LA REVISTA DE LOS JUEGOS GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 


MM 
1 





9 


1133 l 


GAMES WORXSHO] 


O 


WAR 


EL JUEGO DE 






Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


W es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 
- 1 Karro de Jabalies Orco 


- ] Edificio en ruínas 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio : 
- 1] Cañón Imperial - 3 Plantillas de árca de efecto 
- 1 General del Imperio =9=Dados variados. 

- 1 Kaudillo Orca - 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 





EL TANQUE DE VAPOR 


Anthony Reynolds investiga la ilustre historia 
de uno de los más famosos tanques de vapor 
y de algunos de los comandantes de tanque 


MISIÓN 2001 


más destacados de toda la historia imperial. 


Por su parte, Alessio Cavatore nos presenta las 
reglas completas para que puedas incluir esta 
unidad singular en cualquier ejército imperial 


de 2.000 puntos o más. 


Finalmente, os mostramos algunas de las 


variantes existentes del Tanque de dia 
Imperial y Graham McNeill nos da a 


gunos 


consejos para transformar esta espectacular 


máquina de guerra. 
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La campaña mundial de “La Sombra Sobre 
Albión” ha llegado a su fin y ahora los 
vencedores se reparten el botín de objetos 


mágicos hallados en la zona. 
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El pasado día 16 de Septiembre, casi ochenta 
aguerridos comandantes de todo el país midieron 
sus fuerzas en Misión 2001. Esto es lo que pasó. 


LOS COLORES DE LA GUERRA 38 


Ante la llegada de las tropas tau, os mostramos 
algunos esquemas de colores posibles para pintar 
vuestras tropas tau y kroot. 


UN MUNDO DE GUERREROS  '+Hc-E 


El Clan Tau de Vior'la es famoso por su agresividad. 


Graham McNeill ha estudiado detenidamente todos 
los detalles geográficos e históricos de este mundo 
para hallar una explicación a esa agresividad. 


EL CAZADOR ECAZADO 


+47 


En este informe de batalla se enfrentan las fuerzas 
de los Tau y de los Tiránidos. La avanzada tecno- 
logía tau enfrentada al salvajismo y la adapta- 
bilidad tiránida: ¿quién ganará? En estas páginas 
os lo desvelamos. 


CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop 
C/ Motores, 300-304, Poligono Gran Vía Sur 08908 
L'Hospitalet de Llobregat, Barcelona. Por favor, incluye un 
sobre con tu dirección y redacta las preguntas de forma que 
podamos contestar con un simple 'si" o “no”. ¡En caso 
contrario, no podemos garantizarte que te contestemos!' 
Recibimos una gran cantidad de correo dianamente y leemos 
cada una de las cartas, por lo que es posible que tardemos 
un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de 
la World Wide Web en: http //www.games-workshop.es y 
http //www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada dia montones de cartas de aficionados que 
nos prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones 
OR a 
solo en el supuesto de que el copynght sobre este es, por el 
hecho de haber sido enviado a Games Workshop, cedido y 
asignado sin condiciones por el autor a Games Workshop 
Ltd. con plena garantía de propiedad y titularidad. También 
nos reservamos el derecho de editar o modificar el material 
como nos parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 





acuerdo con estas condiciones de asignación de copynaht 
por favor, no envies tu material, ¡Lo sentimos, pero no nos es 
posible funcionar de ninguna otra forma! 
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KROOTOX ' 

1.995 Pts./11,95 € = AUN'SHI, 
Este blister contiene de la Casta Etérea 
una miniatura de Krootox. 1.695 Pts./10,19 € 


Este blister contiene una 
miniatura del etéreo Aun'shi. 


Diseñado por Michael Perry. 
Esta miniatura requiere de mon- 
taje y pintado. 


Diseñado por Mark Harrison. 
Esta miniatura requiere de montaje y 
pintado. 
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COMANDANTE O'SHOVAH 


3.195 Pts./19,20 € 


Este blister contiene una miniatura del Comandante O'Shovah. 





Diseñado por Jes Goodwin y Mark Harrison. 
Esta miniatura requiere de montaje y pintado. e. 
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ARMADURA DE COMBATE XV88 
3.995 Pts./24,01 € 


Esta caja contiene un modelo de 
Armadura de Combate Apocalipsis. 


Diseñada por Jes Goodwin y Tim Adcock. 


Esta miniatura requiere de montaje y pintado. 
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ervicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
> en www.games-workshop.es 


Minia 
















TANQUE CABEZAMARTILLO TAU 
5.495 Pts./33,03 € 


Esta caja contiene un modelo completo de Tanque 
Cabezamartillo, incluidos los componentes para equiparlo con un 
acelerador lineal y un cañón iónico, más dos cañones de induc- 

ción y un sistema de misiles itneligentes. 


Diseñado por Tim Adcock, Alan Perry y Mark 
Harrison. 
Esta miniatura requiere de montaje y pintado. 


Cañón lónico 


Sistema de Misiles Inteligentes 





- MEGAFUERZA DE COMBATE e 10 Marines Tácticos e 1 Dreadnought 


MARINES ESPACIALES e 5 Marines de Asalto e 1 Land Raider | 
14.995 Pts./ 90,12 € * 5 Exterminadores + 1 Ruinas góticas | 








Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del Servicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 


Los precios son correctos, salvo error tipográfico 


NOVEDADES DE ESTE MES 


ENJAMBRE TIRÁNIDO * 16 Hormagantes 

11.995 Pts./72,09 € e 16 Termagantes 

+ 12 Genestealers + 3 Enjambres Devoradores 
e 3 Guerreros Tiránidos Esta miniatura requiere de montaje y pintado. 
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MANUSCRITOS 
DE ALTDORF 


isa - PA Edición de 
MANUSCRITOS DE ALTDORF e A a ¡ Coleccionista 
3.195 Pts./ 19,20 € | ( 
Los Manuscritos de Altdorf es una recopilación de p TANQUE DE VAPOR IMPERIAL 
los mejortes artículos de Warhammer aparecidos Es 11.950 Pts./89,58 € 


en las páginas de la revista White Dwarf y en la Y Esta caja contiene un modelo completo de 
página web de Games Workshop, además de - Tanque de Vapor Imperial. 


incluir material revisado e inédito como la nueva : 7 ' | 
lista de ejército de las Legiones Demoníacas | Diseñado por Tim Adcock y Aly Morrison. 
- Esta miniatura requiere de montaje y pintado. 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del Servicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 


Los precios son correctos, salvo error tipográfico 





ATENCIÓN! 


A partir del próximo día 
Solo quedan dos semanas para la 3 de diciembre, las cajas 
segunda edición del Games Day de Regimiento y de 


español, la mayor celebración del 
hobby Games Workshop. Escuadras de Combate 


Este año hemos preparado para ti una serie de actividades aumentarán Sil precio, que 


para que pases un día entero disfrutando de tu hobby 


favorito, podrás hacer nuevos amigos, preguntar a tus artis- ESTE a Ser de 3.795 Pts./ 


tas preferidos esa duda que pensabas que nunca podrías 
aclarar, encontrar material normalmente no disponible en 


nuestras tiendas o ser el primer orgulloso propietario de un 22,81 £, y las Cajas 
Tanque de Vapor Imperial. ro . r 
Si todavía no tienes tu entrada para este impresionante basicas de juego pasaran d 
evento, corre a tu tienda habitual o llama sin dilación al ser- 
vicio de Venta Directa, pues casi no quedan entradas! valer 1 2.495 Pts .) 70,1 0 3 ” 
¡No faltes, pasaremos lista! 
¡Te esperamos! Así que ahora es el momento de 
adquirir esas tropas basicas que 
E nos faltan para nuestro ejercito, 
262 «> 1 antes de que se produzca el 
a ie E cambio de precio. 
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¡Nos vamos al Games Day! 


Como bien sabéis, el día 18 de noviembre se celebrará 
en Barcelona el Games Day y todos nosotros estaremos 
allí para que eso sea posible. 


Por este motivo, el sábado día 17 de noviembre y el lunes 
día 19 de noviembre es posible que los horarios de apertu- 
ra y cierra de algunas de nuestras tiendas se vean ligera- 
mente alterados. Para más información, llama directamente 
a tu tienda. 
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Esto mes, Anton e nodos sigue investi ande la 
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de Canques e Napo más Tamosot: 


a Escuela Imperial de Ingenieros de 

Altdorf conserva con sumo cuidado los 
famosos tanques de vapor imperiales cons- 
truidos por el excéntrico Leonardo de 
Miragliano. Los ingenieros de la escuela se 
esfuerzan por mejorar su diseño, pero, al 
perderse misteriosamente los planos origi- 
nales de Leonardo, hasta ahora han sido 
incapaces de construir un tanque de vapor 
partiendo de cero. Actualmente solo que- 
dan ocho tanques, ya que el resto han sufri- 









EL BARÓN 
VON HELSING 


El excéntrico Barón von Helsing de 
Wurtbad es un noble muy ríco, primo del 
Conde Elector de Stirland. Desde muy 
temprana edad le fascinaro todas las for 
mas de tecnología y ciencia hasta tal 
punto, que quedó atónito cuando vio las 
maravillas que la Escuela Imperial de 
Ingenieros de Altdorf había desarrollado. 


Cuando varios años después la escuela se 
estaba quedando sín fondos, von Helsing 
acudió para ofrecerles una parte importante 
de su extensa fortuna a cambio de un 
único tanque de vapor. Aunque al princi- 
pio se mostraron recelosos de legar una 
pieza de equipo científico 

tan preciosa, la cal 
carencia de un e 
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perfeccionamientos del propio motor. Se 





Da 


do daños tan considerables que resulta 
imposible repararlos (y su pérdida se ha 
hecho notar). Por ello, se trata los tanques 
restantes con la máxima atención y cuida- 
dos mecánicos posibles. El aniversario de 
la pérdida de un tanque de vapor es un día 
de luto en la Escuela Imperial de 





Ingenieros, durante el cual todos los inge= 


nieros llevan una banda negra en el brazo y 
lamentan la trágica pérdida de estos prodi- 
gios mecánicos. Todo ingeniero sueña con 


mecenas adinerado se impuso a dicho 
recelo y le fue concedido el tanque de 
vapor “Impenitente”. 






Bajo sus propias especificaciones, von 
Helsing ha trabajado mucho en este tan- 
que de vapor, incluidos los incontables 








han hecho mejoras para aumentar la capa- 
cidad de la caldera, se ha incorporado un 
interior totalmente recubierto de cuero y 
se han realizado experimentos con un sin- 
fín de sistemas de armamento. Entre las 
armas más insólitas y experimentales se 
cuentan un sistema dual de cañones de 
salvas, que resultó en la pérdida de la 
pierna derecha de von Helsing, y el arma 
montada actualmente, un arma de fuego 
rápido especialmente diseñada: la 
descarga de fusilería de dis- 
paro ultrarrotatorio de 
alta velocidad de 
Helbrecht. Se trata 
de un arma grande 
que incluye una 
pieza circular que 
sostiene nada menos 
que 24 arcabuces 
modificados en una 
serie de círculos concén- 
tricos. Una vez se han 
cargado todos, uno por 
Uno, se gira rápidamente 
una manivela que hace girar 
la rueda a toda velocidad. A la 
vez que el arma va girando, cada 
arcabuz pasa por un mecanismo de 
disparo que vacía todo el cargador de 
munición en cuestión de segundos. 
Desgraciadamente, cuesta mucho tiempo 
recargar esta arma, aunque von Helsing ha 
encargado a la Escuela de Ingenieros que 
desarrolle un método de recarga rápida. 
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trabajar en uno de los tanques de vapor y la 

mayoría de ellos poseen diseños, esbozos, 

planos e ideas para diversas modificacio- 

nes y mejoras que algún día esperan hacer 

realidad. El honor más alto en la Escuela es 
egar a poder trabajar en uno de los tan- 


ques de vapor, un premio reservado para 
"los más aplicados y experimentados de los 


maestros ingenieros. La mayoría de los 
diseños se centran en el aspecto militar de 
los tanques de vapor; sus creadores se 
esforzaron en crear las armas destructoras 
más estrambóticas y potentes posibles, a 
menudo a costa de su propia salud. 


CAPÍTULO XXIV 
Historia breve del ilustre 
prodigio mecánico, el Tanque 
de Vapor Libertador 


(Incluye documentos sobre mejoras y alteraciones 
específicas sufridas. Para consultar la información 
técnica; véase la subsección XVII.) 


Según el manuscrito del Oficial 
Ingeniero Marcus Freidscof 


El tanque de vapor Libertador fue conce- 
bido por el genio creador de Leonardo de 
Miragliano en el año 2035. El famoso 
inventor, al que muchos consideran un 
loco totalmente transtornado, había entra- 
do a servicio del Emperador unos veinti- 
dós años antes y había llevado a cabo 
investigaciones sobre locomoción mecáni- 
ca y aceleración. El Libertador fue equi- 
pado con un prototipo de cañón accionado 
por vapor que resultó ser altamente impre- 
decible y propenso a explotar inesperada- 
mente, si bien resultaba particularmente 
potente cuando funcionaba bien. 


En medio de una gran expectación, el 
Libertador fue probado por vez primera 
en combate durante la batalla de la Colina 
de Kalmur, situada justo al sur de Nuln, 
en Averland, contra una repugnante tribu 
de saqueadores orcos. El Libertador 
sufrió una espectacular avería que hizo 
que vomitara enormes nubarrones de 
vapor que salían a presión de la caldera 
rota. Pese a todo, los orcos fueron derro- 
tados y, tras la batalla, se envió el tanque 
de vapor de vuelta a Altdorf para iniciar 
las reparaciones. 


VON MEINKOP 


El Comandante de Ingenieros von Meinkop 
es un entrecano comandante de tanque de 
vapor que ha logrado un gran renombre. Es 
el operador más veterano de todos los tan- 
ques de vapor, ya que ha luchado en incon- 
tables campañas y batallas, y ha sido incluso 
condecorado con la prestigiosa Medalla al 
Mérito Marcial por el propio Emperador 
Karl Franz. Es el ingeniero que pilota el 
tanque de vapor denominado “Viejo Amigo”, 
que él mismo ha reformado y reconstruido 
totalmente en numerosas ocasiones a lo largo 
de los años. Este Maestro Ingeniero disfruta 
de un gran respeto por parte de sus colegas 
de profesión, pues se lo considera como el 
que mejor comprende el diseño original de 
Leonardo de Miragliano y representa una 
gran fuente de información para los demás 
ingenieros, si bien se trata de una fuente de 
muy difícil acceso. 


Actualmente, “Viejo Amigo” lleva montado 
un cañón de salvas especialmente diseñado 
por el mismo von Meinkop. Á pesar de su 
increíble habilidad y control al regular la 
presión de la caldera del tanque, el 
Comandante ha sufrido innumerables heridas 
provocadas por los varios fallos y accidentes. 
Sin embargo, siempre sobrevive a estas deto- 
naciones, a menudo trágicas, y, en conse- 
cuencia, luce una impresionante variedad de 


cicatrices y heridas que leva con el mismo 
orgullo que los honores de batalla. Entre 
estas, cuenta con una horrible quemadura en 
la parte izquierda de la cara que es el resul- 
tado de la explosión de una caldera que 
también le causó la pérdida de un ojo. 
Camina con una visible cofera, con- 
secuencia de una explosión de una 

cañería en el interior del tanque que 

le atravesó la pierna. Las manos y 

los brazos, los lleva cubiertos de 
quemaduras y cicatrices. Los ingenic— 

ros jóvenes lo tratan con profundo res- 
peto por ser una persona fuerte y resis- 
tente y con una gran experiencia. 


Hace poco, von Meinkop se desplazó 

hasta Albión con “Viejo Amigo” para 
apoyar a las fuerzas de Ludenhof, 

el Conde Elector de Hochland. 

Poco después de llegar a la 

isla cubierta por la miebla, 

el tanque de vapor se 

quedó atascado en los pantanos de 

Punta del Fango y se dudó de sí se 

podría salvar al enorme vehículo terrestre. 
A pesar de todo, con la ayuda de los 
poderes mágicos de los Arúspices, se sacó a 
"Viejo Amigo” del fango y. posteriormente, 
ha demostrado ser una parte integral y 
devastadoramente poderosa del ejército de 
Ludenhof. La presencia de una máquina de 
guerra tan poderosa toma a los enemigos 


por sorpresa y es esta sorpresa, junto con la 
habilidad de von Meinkop y su arrojo, lo 
que ha hecho que Ludenhof haya seguido 
ganando una fama considerable en la isla a 
medida que las fuerzas imperiales avanzan 
hacía el norte. 
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FEINKOPF 


El Comandante Feinkopí es un veterano 
miembro de la Escuela de Ingenieros que 
ha conducido en batalla varios tanques de 
vapor en innumerables ocasiones y se ha 
enfrentado a todo tipo de enemigos viles 
y horripilantes. Esta constante tensión por 
las continuas batallas ha llevado su cerebro 
al limite de la cordura, de manera que 
Feinkopí vive en un estado de paranoia, 
con fantasmas desfilando sín cesar por su 
horrorizada mente. Cada noche pueden 
oírse los gritos que profiere contra los 
demonios que lo atormentan, aunque la 
Orden de los Sigmaritas ha purificado 
ritualmente su cuerpo y se lo ha declarado 
libre de cualquier influencia corrupta del 
Caos. En sus delirios, chilla con fuerza 
declarando haber visto el cometa de dos 
colas aullando por los cielos y, en su 
locura, afirma que está presenciando el fin 
de los días, un período oscuro de guerra 


Durante los siguientes veinte años, 
Leonardo se dedicó a perfeccionar el siste- 
ma de control y regulación de la caldera de 
los tanques de vapor, trabajando sin cesar 
para mejorar su potente aunque impredeci- 
ble creación. El Libertador ofreció unos 
resultados excepcionales en una batalla al 
norte del Imperio contra una partida de 
guerra de los salvajes de los Desiertos del 
Norte, pese a que el sistema de armamento 
seguía siendo inestable. El cañón falló, 
pero el escaldado Comandante de 
Ingenieros Heinrich Woolendurst, un discí- 
pulo aventajado de Leonardo, utilizó el tan- 
que de vapor como ariete en contra de las 
formaciones enemigas, con muy buenos 
resultados (esta táctica fue repetida hace 
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infinita, de fuego y de la destrucción del 
mundo conocido. Incluso en los momen- 
tos de relativa lucidez, sus ojos parecen 
perturbados y habla con voz seca acerca 
de la oscuridad que se aproxima a gran 
rapidez y del final del Imperio que él ha 


presenciado. 


A pesar de su débil contacto con la realidad, 
Feinkopí es uno de los pocos ingenieros 
vivos que parece tener una habilidad innata 
para prever y regular los inacabables proble- 
mas mecánicos de estas pesadas naves terres- 
tres y su ejemplar experiencia en batalla es 
de respetar. Incluso en lo más cruento 
del combate, mientras los enemí- 
gos caen sobre el casco blindado 
del tanque de vapor, Feinkopí 
permanece impertérrito y firme, 
resignado a la perdición inevitable 
y al destino del mundo, realizando 
su trabajo con diligente cfici 
actuaciones como te 
sos tanques de vapor a lo 
muchos años de servicio han propor- 
cionado al Imperio una gran cantidad de 
victorias cruciales. Una de ellas fue la bata- 


Ma del Diente de Hielo, durante la cual una 
fuerza de incursores bárbaros del lejano Norte 


iba arrasando todo lo que encontraba a su 
paso en su avance hacía el Sur. Feinkopf se 
encontraba estacionado junto a una fuerza 
defensiva mínima, que fuc aniquilada hasta el 
último hombre, pero el Ingeniero se las arre- 
gló para mantener cl tanque en funcionamien- 
to durante tres interminables días, reteniendo 
a los salvajes hasta que una fuerza rápida que 
acudía como refuerzo consiguió llegar en su 
ayuda y derrotó a los saqueadores. 


Cada día que pasa, los delirios de Feinkopf 
son más largos y le resulta más dificil 
deshacerse de los vívidos sueños que lo 
atormentan. Se teme que dentro de: poco 
acabe por sucumbir del todo a la locura. 
Sus compañeros ingenieros lo protegen de 
las exageradas atenciones de los Cazadores 
de Brujas y ya lamentan todos los conoci- 
mientos que se perderán cuando pase ine- 
vitablemente a mejor vida. 


poco con gran éxito contra unos incursores 
por el comandante del tanque de vapor 
“Martillo de Sigmar”; consúltese el 
Capítulo MXIV). 


Tras la desaparición de Leonardo y la con- 
siguiente pérdida de los detallados diseños 
del tanque de vapor, los doce tanques que 
había creado pasaron a ser considerados 
como modelos científicos de gran valor 
con los que hacía falta seguir investigando. 
Muy a nuestro pesar, el secreto de la crea- 
ción de los tanques de vapor ha quedado 
totalmente fuera de nuestro alcance. El 
Libertador fue devuelto a la Escuela 
Imperial de Ingeniería de Altdorf para ser 


estudiado hasta en sus más nimios detalles, 









- de la ca -alder: 


ya que los maestros ingenieros lo conside- 
raron demasiado valioso como para perder- 
lo en batalla. Hasta la fecha se han perdido 
ya dos de las creaciones de Leonardo o se 
han estropeado más allá de cualquier posi- 
ble reparación, lo que ha reforzado la deci- 
sión del Maestro Ingeniero de rehusar 
ceder el Libertador para el combate. 


Al final, el propio Emperador obligó, 
mediante un decreto que anulaba las dis- 
posiciones de los ingenieros, a que el 
Libertador pudiera volver a utilizarse. 
Durante el tiempo de investigación, se 
mejoró el sistema armamentístico del tan- 
que de vapor haciendo el cañón accionado 
por vapor más efectivo y seguro. Y se aña- 
¿dl0 una nueva innovación al Libertador: el 
primer cañór per dispara vapor extraído 

y lo libera en un chorro 
blnano contra los enemigos a corta dis- 
tancia, innovación que tuvo muy buenos 
resultados sobre el campo de batalla. 


En el año 2253, una época de gran infil- 
tración e incursiones del Caos, se equipó 
al Libertador con un arma experimental, 
un precursor del ahora ya conocido cañón 
de salvas. El tanque de vapor fue total- 
mente destruido al sufrir una explosión 
catastrófica, pero se pudo reconstruir del 
todo sin más problemas y se desmontó el 
prototipo de cañón de salvas para seguir 
avanzando en su desarrollo. 


Desde su integración, el cañón de vapor 
ha demostrado ser una parte muy utiliza- 
da y funcional del tanque de vapor. Las 
pruebas realizadas reemplazándolo por 
armamento de largo alcance de último 
diseño y mosquetes de repetición han 
obtenido unos resultados muy dispares, si 
bien las últimas pruebas han tenido resul- 
tados alentadores (es de especial interés la 
reciente creación del llamado “prototipo 
de lanzaproyectiles multidistribuidor de 
granadas microexplosivas” de von 
Schrepp, que ha recibido un apoyo unáni- 
me y que podría llegar a ser un buen sus- 
tituto para el tradicional cañón de vapor). 


Durante la Gran Incursión del Caos del año 
2301, se equipó apresuradamente al 
Libertador con numerosas placas de blin- 
daje adicionales y con un cañón extrema- 
damente potente con el que repeler las abo- 
minaciones vomitadas desde el Norte. Se 
comprobó que esta arma más grande podía 
resultar altamente peligrosa para el propio 
tanque de vapor, pero valía la pena correr 
el riesgo. Para proporcionar la energía 
necesaria a este enorme cañón, se equipó al 
Libertador con un pequeño remolque que 
contenía una segunda caldera destinada 
exclusivamente a hacer funcionar el cañón. 
Esta arma resultó ser excepcionalmente 
destructiva frente a las fuerzas del Caos, 
aunque el remolque secundario era espe- 
cialmente vulnerable a los ataques y, por 


ello, fácilmente destruible. 


Cuando, finalmente, las fuerzas de 
Magnus el Piadoso consiguieron repeler a 
las hordas del Caos, se retiró la caldera 
secundaria y el poderoso cañón que se 
había montado en el Libertador, puesto 
que se consideraban demasiado peligrosos. 


Últimamente, bajo el reinado de su Alteza 
Imperial Karl Franz, los ingenieros han 
continuado experimentando con el siste- 
ma de armamento del Libertador: han 
puesto a prueba un arma diseñada para 
lanzar grandes chorros de líquido infla- 
mable sobre el enemigo. Esta arma está 
inspirada en una máquina de guerra de los 
enanos, aunque por el momento el “proto- 
tipo de proyector de líquido abrasador” es 
bastante inestable y aún es necesaria una 
larga investigación y experimentación 
antes de que pueda llegar a ser realmente 
efectivo en el campo de batalla. 


Mientras escribo estas palabras, se está 
reequipando al Libertador con su arma- 
mento tradicional: el cañón accionado por 
vapor y el cañón de vapor. Ambas armas 
se han perfeccionado hasta niveles jamás 
alcanzados. Se ha vuelto a mejorar muchí- 
simo la caldera y se ha equipado la cabina 
del tanque de vapor con una amplia varie- 
dad de artilugios para ayudar al coman- 
dante a controlar y regular la presión y el 
vapor. Estas modificaciones son debidas 
al inminente viaje del Libertador hacia los 
bosques del norte del Imperio, en los que 
se ha declarado un inquietante crecimiento 
de actividad del Caos. 


HELSMUT EL NEGRO 


Helmut el Negro fue el temido y respeta- 
do ayudante del Conde Elector de Nuln y 
su nombre está rodeado de rumores, desde 
el que dice que fue el asesino personal del 
Conde Elector hasta el que habla sobre su 
interés por la magía oscura y las artes 
prohibidas. Lo que sí se sabe con certeza 
sobre Helmut es que fue un experto estra- 
tega y, aunque Íue una persona muy poco 
popular entre las tropas imperiales, aque- 
llos que estaban bajo sus órdenes lo obe- 
decían sin dudarlo ni un instante. Helmut 
se lanzaba a la batalla a bordo del tanque 
de vapor “Von Zeppel” dirigiendo los ejér- 
citos del Conde Elector desde la platafor- 
ma de combate montada encima. Gracías a 
su gran habilidad de tiro, Helmut acababa 
con los comandantes enemigos con su rifle 
largo modificado, que estaba construido 
según un diseño propio y montado sobre 
un soporte giratorio situado en la parte 
frontal de la plataforma de batalla. 


Avanzando sobre el “Von Zeppel”, Helmut 
nunca demostró ninguna emoción en combate; 
mantenía el rostro tan imperturbable como 
una máscara. El tanque se situaba tras la línea 


Helmut se prepara para abatir un objetivo más con el rifle largo de Hochland. 


de batalla principal, desde donde se podía 
observar el curso del conflicto y era utilizado 
habitualmente para atacar o para reforzar cl 
frente, según fuera necesario. Aunque prefería 
permanecer apartado del furor de la batalla 
para atacar al enemigo desde lejos, Helmut 
era un adversario temible en combate. 
Cuando el tanque de vapor se lanzaba sobre 
el enemigo, él blandía una espada a dos 
manos con la que cortaba a trozos al ene- 
migo demostrando gran fuerza y habili- 

dad. Dirigido por el astuto Helmut, el 
ejército de Nuln no fue derrotado en 

batalla campal durante muchos años y el 
"Von Zeppel” llegó a ser famoso en todo el 
Imperio. Helmut el Negro desapareció en 
circunstancias misteriosas después de una gran 
victoria contra una horda de No Muertos 
que estaba atacando el corazón del Imperio. 
Algunos dicen que hizo enfurecer a un 
poderoso Nigromante al derrotar a su 
ejército y que el malvado hechicero 

volvió de la tumba buscando ven- 

ganza. Sin embargo, parece mucho 

más probable que fuera “retirado” 

por razones políticas, dado que su 

influencia sobre el Conde Elector era 

mal vista por muchos, en especial porque 
no era de noble cuna. 
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Por Alessio Cavatore 






¡Bienvenidos, compañeros ingenieros! La bora de nuestro mayor logro ya está aquí, pues yo, 


Alessio Cavatore, be regresado de Altdorf con noticias sobre la más potente de las máquinas de 
guerra del Imperio, el impresionante Tanque de Vapor. 


Una ausencia notable del nuevo libro de 
ejército del Imperio fue el Tanque de 
Vapor. A pesar de la preocupación de los 
jugadores que querían poner en marcha 
sus motores, desde el principio teníamos 
un plan para esta monstruosa máquina 
de metal. El Tanque de Vapor es la se- 
gunda miniatura de una gama que se 
pondrá ya a la venta exclusivamente a tra- 
vés de White Dwarf. Saldrán más minia- 
turas en el futuro, así que ino te pierdas 
un solo número de White Dwarf! 


Escribir las reglas para el nuevo Tanque 
de Vapor ha resultado un proceso real- 
mente difícil. ¡La miniatura es gigantes- 
ca, enorme! Y es tan extraño, que resul- 
ta totalmente diferente de todo para lo 
que haya escrito reglas antess. 


Realmente, una miniatura tan impresio- 
nante parecía pedirme a gritos una serie 
de reglas especiales. Habría resultado 
demasiado sencillo convertirlo, simple- 
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10 EL TANQUE VAPOR 


mente, en un carro muy resistente, así 
que me embarqué en esta cruzada para 
conseguir dar con algo especial y único 
sin que por ello resultase demasiado 
absurdo. 


Tengo que reconocer que quería que el 
tanque fuera muy poderoso; en mi opi- 
nión, se trata de una máquina que me- 
rece que el enemigo le preste atención. 
El riesgo que implicaba, por supuesto, 
era que fuese tan potente que resultase 
indestructible y, por esta razón, intenté 
buscar un equilibrio. 


La máquina que puedes contemplar en 
este artículo es el resultado de un inten- 
so trabajo y de muchas pruebas de fun- 
cionamiento en el Studio. 


Estoy seguro de que a los jugadores im- 
periales les gustará el nuevo Tanque de 
Vapor, pero también espero que sus 
adversarios estén de acuerdo en que su 
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coste en puntos es el adecuado y en que 
existen formas de neutralizarlo. Seguro 
que el tanque resulta amenazador, pero 
podrá comprobarse que resultará muy 
efectivo contra unos ejércitos y no tan 
brillante contra otros. 


Pero ¿a qué estás esperando? ¡Profun- 
dicemos un poco y divirtámonos! 


PUNTOS DE VAPOR 


Al inicio de cada uno de sus turnos, an- 
tes de hacer nada más, el jugador que 
controla el tanque debe declarar cuán- 
tos puntos de vapor (Pv) va a gastar ese 
turno (o sea, cuánto quiere aumentar la 
presión de la caldera). Puede declararse 
cualquier número de puntos de vapor 
entre 0 y 5. 


Tira un dado por cada punto de vapor 
que vayas a gastar y suma los resultados. 
Si el resultado total es igual o inferior a 
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- tanque, todo va bien y generas los Pv 
- declarados. Si el resultado es superior, 
la caldera ha generado los Pv, pero algo 
ha ido mal y debe efectuarse una tirada 
en la Tabla de Problemas y aplicar el 
resultado de inmediato. 


Es recomendable colocar un dado enci- 
ma o al lado del tanque para tener pre- 
sente el número de puntos de vapor de 
- que dispone y reducir este número a 
- medida que vas gastando los Pv. 


TABLA DE PROBLEMAS 


- 1D6 Daño Py 
6 Ninguno +1 

4-5 -1D6 ptos. estructura  -1 
2-3 -2D6 ptos. estructura  -2 

1 -4DÓ6 ptos. estructura  -4 


- UTILIZACIÓN DE LOS 
- PUNT OS DE VAPOR 


Los puntos de vapor pueden usarse du- 
rante la fase de movimiento para mover 
el tanque o durante la fase de disparo 

para disparar el cañón (o cañones) del 


cue. Los puntos de vapor que no se 
$ “utilicen se pierden al término del turno 
en el que se han generado, así que ¡a- 


provecha todos los puntos que puedas! 


Cada acción implica un determinado 


coste en puntos, según se indica en la 


siguiente tabla: 


Acción Py 
Mover hacia delante (hasta 8 cm) 1 
- Mover hacia atrás (hasta 5 cm) 1 
| Pivotar sin moverse (hasta 90”) 1 
Embestida (una vez por turno) 1 
Disparar arma casco 
(una vez por turno) 2 
 Disparar arma torreta 
(una vez por turno) 1 


MOVIMIENTO DEL 


TANQUE DE VAPOR 


Por cada Pv gastado utilizando el “movi- 


miento hacia delante”, el Tanque de 
Vapor puede mover hasta 8 cm hacia 
delante. Por cada Pv gastado utilizando 


el movimiento para “pivotar”, puede 
girar hasta 90” hacia la izquierda o 
hacia la derecha. El Tanque de Vapor 


también puede realizar un “movimien- 








to hacia atrás” de hasta 5 cm por cada 


Pv invertido en él. Puedes decidir libre- 
mente cómo gastar los puntos de vapor 
combinando los movimientos hacia 


atrás y hacia delante y pivotando cuan- 


do quieras, siempre que te queden sufi- 
cientes Py para ello. Recuerda que es 
aconsejable guardar algunos puntos de 
vapor para la fase de disparo si quieres 
abrir fuego sobre el enemigo con algu- 
no de los cañones. 





UNIDAD SINGULAR 


TANQUE DE VAPOR CONQUISTADOR ..........300 puntos 
MM IES Sr: 8 A I Ao.» E 


Tanque Conquistador a 


Recuerda que solo puedes incluir un Tanque de Vapor por cada 2.000 


puntos de ejército. 


Equipo: el modelo “Conquistador” del Tanque de Vapor va equipado con un 
cañón principal en el habitáculo y uno de vapor en la torreta. Posee 25 puntos 
de estructura. El comandante del tanque va armado con pistola de repetición. 


Reglas especiales: los Tanques de Vapor se consideran objetivos grandes, son 
inmunes a desmoralización y causan terror. Tienen una potencia de la uni- 
dad de 10. El Tanque de Vapor no se considera ni un carro ni una máquina de 
guerra y, por tanto, no despliega a la vez que el resto de máquinas de guerra. 








Los diferentes tipos de terreno difícil se 
consideran terreno impasable para el 
Tanque de Vapor. Por otra parte, el 
Tanque de Vapor puede moverse a tra- 
vés de obstáculos como si realmente no 
hubiese ninguno (muros bajos, vallas y 
setos no suponen ningún obstáculo 
para este potente tanque). Además, una 
vez que ha atravesado el obstáculo, este 
debe retirarse del tablero y, en el caso 
de que se trate de un obstáculo de gran 
longitud (más de 15 cm), se considera 
que el tanque ha abierto una brecha por 
donde ha pasado. Esta brecha se consi- 
dera lo bastante amplia (hasta un má- 
ximo de 15 cm de anchura) para que 
toda una unidad pueda pasar por allí. 


DISPARO 


Una vez por turno, el Tanque de Vapor 
puede abrir fuego con el cañón instala- 
do en su casco contra objetivos que se 
encuentren en su ángulo frontal de 45* 
(consulta el diagrama 1). Este disparo 
gasta 2 Pv y puede efectuarse aun cuan- 
do el tanque haya movido si todavía dis- 
pone de suficientes puntos de vapor. 


Una vez por turno, puede disparar, ade- 
más, el arma que tiene en su torreta 
contra objetivos que se encuentren a 
360% a su alrededor. Este disparo le 
supone gastar 1 Pv y puede efectuarse 
aun cuando el tanque haya movido 
siempre que le queden puntos de 
vapor. 


Gira la torreta de forma que el arma 
apunte hacia el objetivo. Es importante 
que lo hagas, pues se trata de un arma 
que utiliza la plantilla de llamas y el ca- 
ñnón del arma indica dónde debe colo- 
carse la plantilla. Si has pegado la torreta 
y no puedes hacerla girar, mide la longi- 
tud del cañón y sitúa la plantilla a esa 
distancia en la dirección adecuada (bá- 
sicamente, imagina que has girado la 
torreta encarándola en dirección al obje- 
tivo). Se pueden disparar los dos caño- 
nes el mismo turno siempre que se dis- 
ponga de suficientes puntos de vapor. 
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El Tanque de Vapor puede disparar con 
el cañón de su casco o el de su torreta 
incluso si se encuentra en combate 
cuerpo a cuerpo con una unidad. Inclu- 
so puede hacerlo contra las unidades 
con las que se encuentre trabado en 
combate (siempre que no exista la posi- 
bilidad de impactar a miniaturas pro- 
pias o que las miniaturas enemigas no 
se encuentren trabadas en combate con 
Otras miniaturas). 


Recuerda que el tanque se considera un 
objetivo grande y, por tanto, puede ver 
por encima de las tropas enemigas para 
designar sus objetivos, incluso si se en- 
cuentra trabado en combate. 


Si el Tanque de Vapor no está trabado en 
combate, el comandante del tanque pue- 
de asomarse por el borde de la torreta y 
disparar con su pistola de repetición 
sobre el enemigo (posee un ángulo de 
visión de 360” y puede ver por encima de 
otras tropas). Cuando el tanque se en- 
cuentre trabado en combate, el coman- 
dante no se arriesgará a asomarse por la 
torreta y, por tanto, no podrá disparar, 
pero podrá aguantar y disparar con su 
pistola de repetición cuando sea objeto 
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de una carga. Es el único tipo de reac- 
ción a la carga permitido al Tanque de 
Vapor aparte de mantener la posición. 


CARGAS 


El comandante del tanque puede ver 
todo lo que hay a su alrededor y puede 
mirar por encima de sus tropas. Por 
este motivo, puede declarar una carga 
contra una unidad enemiga situada en 
un ángulo de visión de 360” al inicio de 
su movimiento. Una carga es un movi- 
miento hacia el objetivo designado. El 
tanque debe cargar por el lado enemi- 
go en el que se encuentra al iniciar su 
movimiento (consulta las reglas habi- 
tuales para los movimientos de carga 
en la página 46 del reglamento de 


EL TANQUE A VAPOR 


Warhammer). El tanque puede cargar 
pivotando e, incluso, dando media 
vuelta, si es necesario. Antes de mover 
en dirección al objetivo designado, 
puede pivotar para alinearse con el 
objetivo e incluso puede dar marcha 
atrás antes de volver a moverse para 
cargar hacia delante. De esta forma 
gana más velocidad y puede causar más 
daño (consulta los diagramas 2a, b y c). 


Por ejemplo: el tanque carga contra una 
unidad que se encuentra a 7 cm en su 
flanco izquierdo. Gasta 1 Pv para girar, 
1 Pv para mover hacia atrás y, por últi- 
mo, 2 Pv para cargar 8 cm hacia delante. 


El Tanque de Vapor causa 1D3 impac- 
tos (como si se tratara de un carro) más 
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1D3 impactos adicionales por cada 8 
cm movidos en línea recta hacia delan- 
te al cargar. 


Puede moverse libremente y abando- 
nar el combate cuerpo a cuerpo para 
cargar contra otra unidad o, incluso, 
para volver a cargar contra la misma 
unidad con la que estaba trabado (lo 
habitual es gastar 3 Pv para mover hacia 
atrás 15 cm y, después, cargar 15 cm 
hacia delante con los 2 Py restantes). 


Un Tanque de Vapor que se encuentre 
trabado en combate desde un turno 
anterior también puede declarar que su 
único movimiento durante ese turno 
será embestir una de las unidades con 
las que se encuentre trabado. Esto le 


.. 





costará 1 Pv. El tanque no se moverá, 
pero la unidad designada sufrirá 1D3 
impactos. De esta forma se simula el 
movimiento del tanque por el interior 
de la unidad pisoteando enemigos. Re- 
cuerda que solo puedes gastar 1 Pv para 
embestir y que el tanque no podrá eje- 
cutar ningún otro movimiento durante 
ese turno. El resto de Pv podrán invertir- 
se normalmente en la fase de disparo. 


Las miniaturas enemigas que se en- 
- cuentren envolviendo los flancos de un 
tanque que se mueva fuera de control o 
embista la unidad retrocederán hacia su 
unidad. 


Si el tanque ha declarado una carga y 
no consigue alcanzar el objetivo, debe 
mover igualmente hacia el objetivo 
designado. La distancia recorrida no se 
divide a la mitad. 


Normalmente, una unidad que cargue 
se alinea junto al enemigo tras haber 
entrado en contacto con él; sin embar- 
go, el Tanque de Vapor no se alinea 
junto a la unidad a la que ha cargado 
(consulta diagramas 3a, b y c). 


Las unidades de hostigadores y los per- 
sonajes que tengan una potencia de la 
unidad de 1 ó 2 no pueden recibir una 
carga del tanque, ya que, simplemente, 
se apartarán. Si el tanque mueve a través 
de una de estas unidades o personajes, 
aparta las miniaturas a un lado dejando 
la distancia mínima necesaria para que el 
tanque pueda pasar. Una unidad de bhos- 


tigadores que quede dividida en dos 
como consecuencia del paso del tanque 
debe recuperar la coherencia de unidad 
en la siguiente fase de movimiento. 


DAÑOS EN EL 
TANOUE DE VAPOR 


Un Tanque de Vapor inicia la partida con 
un número de puntos de estructura. 
Cuando este número queda reducido a 
O, el tanque ha quedado inutilizado y se 
considera baja. Debes retirar la miniatu- 


ra y el enemigo obtiene una cantidad de 
puntos de victoria igual a su valor en 
puntos. Si al término de la partida el tan- 
que tiene menos de la mitad de sus pun- 
tos de estructura iniciales, el enemigo 
obtiene un número de puntos de victo- 
ria igual a la mitad de su valor en puntos. 


DISPAROS CONTRA 
EL TANQUE DE VAPOR 


Al disparar contra el Tanque de Vapor, 
efectúa las tiradas para impactar nor- 
malmente (el tanque es un objetivo 
grande). A continuación, determina si 
se ha impactado en un elemento “blan- 
do” (la caldera, una escotilla abierta, 
etc.) o en un elemento “duro” (placas 
de blindaje). Para ello, tira un dado por 
cada impacto en la tabla siguiente: 


Impacto Impacto 
Localización  — “Duro” “Blando” 


Frontal 1-5 6 
Lateral 1-4 5-6 
Posterior 1-2 3-6 


Las localizaciones en el tanque se divi- 
den según el ataque le impacte por sus 
ángulos frontal, laterales o posterior, tal 
y como muestra el diagrama 4. 


Nota: se considera que la escotilla del 
tanque tiene un blindaje menor; por 
tanto, todos los ataques (incluyendo los 
mágicos) que impacten en la parte supe- 
rior del tanque causarán automática- 
mente un impacto “blando”. Si el agu- 
jero central de una plantilla se sitúa 
sobre el tanque, también causará auto- 
máticamente un impacto “blando”. De 
otro modo, causará un impacto normal 
para el que ha de efectuarse una tirada 
en la Tabla de Localización de Daños. La 
dirección del impacto es el ángulo más 
próximo al centro de la plantilla. 


Determina los puntos de estructura per- 
didos a causa del impacto teniendo en 
cuenta los siguientes factores: 


* el resultado de 1D6; 
* la Fuerza del impacto; 


* el resultado de las tiradas en caso 
de que cause heridas múltiples (si el 
ataque no causa heridas múltiples, no 
se suma nada); 


* si has causado un impacto “blan- 
do”, resta 8 al total obtenido; 


* si has causado un impacto “duro”, 
resta 10 al total obtenido. 


O sea: 
Impacto “blando”= 1D6+F+*- 8 
Impacto “duro”= 1D6+F+*-10 


Ejemplo. Una flecha causa un impacto 
“blando” de 1D6+3+0-8 puntos de 
daño (el O indica que la flecha no causa 
heridas múltiples). Por tanto, solo con 


un 6 causará un punto de daño. Un 
Gran Cañón causa un impacto “duro” 
de 1D6+10+1D6-10 puntos de daño 
(causará de 2 a 12 puntos de daño). 


Recuerda que los Tanques de Vapor son 
inmunes a los efectos del veneno; por 
tanto, los ataques envenenados se con- 
siderarán ataques normales. 


ATAQUES MÁGICOS 

La enorme masa de metal del Tanque 
de Vapor es lo suficientemente resisten- 
te para bloquear la mayoría de energías 
mágicas. Sin embargo, los hechizos que 
tengan que ver con ataques físicos sobre 
el objetivo tienen la posibilidad de cau- 
sarle daños. 


Ningún hechizo amigo o enemigo causa 
efecto sobre un Tanque de Vapor, ex- 
cepto aquellos que causen impactos 
reales con un atributo de Fuerza (todos 
los proyectiles mágicos y otros hechi- 
zos, como el Cometa de Casandora o el 
Pie de Gorko). Estos hechizos se tratan 
como disparos normales y, si impactan 
desde arriba (como las catapultas), los 
impactos se consideran “blandos”. Los 
hechizos que causan un impacto con un 
atributo de Fuerza determinado y, ade- 
más, tienen un efecto secundario (como 
el Pozo de Sombras) funcionan parcial- 
mente sobre el tanque: se aplican solo 
los daños causados y se ignoran los 
efectos secundarios. 


ATAQUES ESPECIALES 


Los ataques que impactan automática- 
mente deben efectuar una tirada para 
determinar si se trata de un impacto 
“blando” o “duro”. Los impactos que 
hieren automáticamente deben efectuar 
igualmente la tirada para dañar el tan- 
que utilizando la Fuerza de la criatura 
que efectúe el impacto. 


Por ejemplo, en el caso del ataque espe- 
cial del Gigante golpear con el garrote, 
el ataque impacta automáticamente (el 
tanque falla automáticamente su cbe- 
queo de iniciativa), pero el Gigante ha 
de efectuar otra tirada para determinar 
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EL TANQUE A VAPOR 


el tipo de impacto causado. Por tanto, el 
ataque especial golpear con el garrote 
causará: 1D6+6 (el atributo de Fuerza 
del Gigante) +2D6 (las heridas múlti- 
ples que causa) -8 puntos de daño al 
tanque. Un ataque de cabezazo (una 
herida automática) que cause un impac- 
to “duro” causará 1D6+6-10 puntos de 
daño estructural. No produce el efecto 
secundario de aturdimiento al tanque. 


COMBATE CUERPO A 
CUERPO CONTRA EL TANQUE 


En combate cuerpo a cuerpo, los 
enemigos tienen la oportunidad de 
concentrar sus ataques en partes vul- 
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nerables del tanque. El Tanque de 
Vapor tiene HA1. Todas las miniaturas 
enemigas en contacto con el Tanque 
de Vapor o que podrían entrar en con- 
tacto proyectando sus peanas tal y 
como se indica en el diagrama 5 pue- 
den efectuar normalmente la tirada 
para impactar. Recuerda que no pue- 
des efectuar los ataques de las miniatu- 
ras eliminadas por el impacto si el tan- 
que ha cargado. Si el enemigo logra 
impactar, habrá obtenido automática- 
mente un impacto “blando”. Si falla, 
habrá obtenido un impacto “duro”. Re- 
suelve los daños causados por cada im- 
pacto como se ha descrito para los im- 
pactos de los disparos. 


La resolución del combate se determina 
normalmente, contando cada punto de 
daño causado en el Tanque de Vapor 
como una herida. 


Si el tanque pierde el combate, el ene- 
migo puede envolver los flancos nor- 
malmente. Los Tanques de Vapor no 
pueden realizar movimientos de perse- 
cución ni capturar estandartes. 


CHEQUEOS DE 
ATRIBUTOS DEL TANQUE 


El Tanque de Vapor superará automáti- 
camente todos los chequeos de atribu- 
tos que deba realizar excepto los che- 
queos de iniciativa, que siempre fallará 
automáticamente (no es demasiado 
bueno maniobrando). 


IMPACTOS POR 
CARGA CONTRA 
EL TANQUE DE VAPOR 


Los impactos causados por una carga 
contra el Tanque de Vapor se distribu- 
yen aleatoriamente utilizando la tabla de 
disparos. Las miniaturas que causen 
impactos por carga al Tanque de Vapor 
sufren, a su vez, 1D6 impactos de F6. 


GOBLINS FANÁTICOS 


El Tanque de Vapor no se detiene cuan- 
do se suelta a los Fanáticos. Mueve los 
Fanáticos en primer lugar y, a continua- 
ción, acaba el movimiento del tanque. 
Si los Fanáticos y el tanque entran en 
contacto, resuelve los impactos como si 
fueran disparos contra el tanque y, des- 
pués, retira a los Fanáticos (ichof!). 













La versión “Conquistador” del Tanque 
22 de Vapor va equipada con un cañón en 
el habitáculo y un cañón de vapor en la 
- torreta (300 puntos y 25 puntos de es- 
tructura), pero existen otras muchas va- 
-—riantes. Esta tabla te ofrece la oportuni- 
sn E dad de crear muchas variantes. 










ES | Debes empezar adquiriendo la versión 
3 ; 13 básica y, a continuación, añadirle una 
modificación en el casco y/o una en la 
3 torreta. Cada modificación tiene un cos- 
ER te en puntos determinado y afecta al to- 
q tal de puntos de estructura del tanque. 











¿8 a Tanque de Vapor Coste Ptos. Ptos.estr. 
Básico (sin armas) 250 29 


Mod. Habitáculo Coste Ptos.  Ptos.estr. 
| Cañón +25 —2 

| Cañón de salvas +50 —2 

| Mortero (sin torreta) -50 -10 




















E P' paso. Torreta Coste Ptos. Ptos.estr. 


| Cañón de vapor +25 —2 
| Plataforma +120 0 


e: CAÑÓN DE VAPOR 

(TORRETA) 

Este cañón dispara una nube de vapor 

con la que achicharra al enemigo y fríe a 

los rivales dentro de sus armaduras. El 

: cañón de vapor utiliza la plantilla de lla- 
mas y posee el siguiente perfil: 


E Alcance Fuerza Heridas  Salv. 
+3 Plantilla 3 1 -3 
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CAÑÓN (HABITÁCULO) 





o. Alcance Fuerza Heridas  Salv. 
0 cm 8 1D3 sin tirada 


> 
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ce Funciona como un cañón normal, pero 
Con las siguientes excepciones: 





A S 








-Si obtienes un resultado de Problemas 
e con el primer dado de artillería, el 
cañón no dispara y debes efectuar una 
a 4 tirada en la Tabla de Problemas del 
0 Tanque de Vapor. Aplica el resultado de 
| - inmediato. Además de los efectos seña- 
lados, si en la tabla obtienes un resulta- 

do de 1, el cañón queda destruido; si el 
4 e resultado es 2 Ó 3, el cañón no puede 


1 disparar en el turno siguiente. 
3 nd 













Los cañones principales del Tanque de 
Vapor no pueden disparar metralla, pe- 
E TO, si hay una unidad enemiga en con- 
tacto con la parte delantera del tanque 
cuando este dispara, la unidad sufrirá 
-1D6 impactos de F3 con un modifica- 
E dor de -3 a la tirada de salvación por 
== armadura al ser abrasada por la salida 
S del vapor de la caldera. 
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Tabla de variantes del Tanque de Vapor 


PLATAFORMA DE COMBATE DE LOS INGENIEROS (TORRETA) 


M:. HA DER Pi RA. "HE -L “ALTOS 
E- AL DA SERAN 


| Ingeniero 10523 


Equipo: armadura ligera y arma de mano. 


En la plataforma pueden ir montados seis Ingenieros equipados con una serie 


de armas experimentales: 


* Un rifle largo de Hochland (consulta la página 19 del libro del Imperio). 


* Un mosquete de repetición (consulta la página 19 del libro del Imperio). 


* Un trabuco (mueve o dispara, plantilla de llamas, F3, poder de penetración). 


* Una alabarda con garfio (arma a dos manos, F+1, +2 contra caballería). 


* Un atrapahombres (arma a dos manos, proporciona la habilidad go/pe letal 


a su portador). 


* Una bola con cadena (arma a dos manos, F+3 en el primer turno de combate). 


Reglas especiales: los Ingenieros montan en el Tanque de Vapor como si fue- : 
sen personajes montados en un carro. Aplica las reglas para personajes en carro | 
de la página 127 del reglamento. Las hemos resumido a continuación: 


armadura, así que obtienen una tirada de salvación por armadura de 4+, 


* Al disparar contra el tanque, tira un dado por cada impacto: un resultado de 
6 impacta a los Ingenieros. Si no, sigue el procedimiento habitual para un 


impacto contra un Tanque de Vapor. 


* En combate cuerpo a cuerpo, el enemigo puede elegir atacar a los Ingenie- 


ros o al tanque. 


! 
| * Los Ingenieros obtienen un bonificador de +2 a la tirada de salvación por 


Los Ingenieros pueden luchar normalmente contra enemigos en contacto con el 
frontal o los laterales del tanque, pero no con los que se encuentren en la parte 
posterior. Los Ingenieros armados con armas de proyectiles han de utilizar sus 
armas de mano cuando se encuentren en contacto con el enemigo, ya que no 
pueden disparar en combate cuerpo a cuerpo. Mientras el tanque sea operativo, 
los Ingenieros son inmunes a la desmoralización, pero, si el tanque es destrui- 
do, se dispersan y huyen (se retiran del tablero). Pueden disparar o mover y dis- 
parar incluso si el Tanque se ha movido. Si un Ingeniero es destruido, el juga- 





MORTERO 
(HABITÁCULO) 


Funciona como un mortero normal 
(pág. 13 del libro del Imperio), excepto 
por que el mortero del tanque posee un 
alcance de entre 15 y 60 cm. 


Si obtienes un resultado de Problemas 
en el dado de artillería, el mortero no 
dispara y debes tirar en la Tabla de Pro- 
blemas del Tanque de Vapor. Aplica los 
resultados de inmediato. Además, si ob- 
tienes un resultado de 1, el mortero 
queda destruido; si el resultado es 2 Ó 
3, el mortero no podrá disparar en el 
turno siguiente. 


Además, el tanque está equipado con 
dos cañones giratorios. Cuando no está 
trabado en combate, la tripulación pue- 
de optar por no disparar con el mortero 
y hacerlo con los dos cañones giratorios 
(esto no gasta ningún Pv). Los cañones 
giratorios se consideran arcabuces de 
Fuerza 6 y siempre se consideran inmó- 
viles, aunque el tanque se haya movido. 


dor imperial elige la miniatura que retira como baja. 





Pueden disparar a los objetivos que se 
encuentren en los flancos o en la parte 
delantera del tanque. Recuerda que la 
tripulación tiene HP 4. 


CAÑÓN DE SALVAS 
(HABITÁCULO) 


Funciona como un cañón de salvas nor- 
mal (pág.15 del libro del Imperio) con 
las siguientes excepciones: 


Causa impactos de Fuerza 3 y -1 a la tira- 
da de salvación a largo alcance y de 
Fuerza 4 y -2 a la tirada de salvación a 
corto alcance. 


Si obtienes un resultado de Problemas al 
tirar el dado de artillería, tira un dado en 
la Tabla de Problemas del Cañón de Sal- 
vas y otro en la Tabla de Problemas del 
Tanque de Vapor. Aplica los resultados 
de inmediato. Recuerda que, si obtienes 
un resultado de ¡Destruido! en la Tabla 
de Problemas del Cañón de Salvas, el re- 
sultado se aplica al cañón, no al tanque. 








Aquí se muestran parte de 
las variantes de una de las 
invenciones más notables 
y famosas que jamás hayan 
producido los ingenieros 
del Imperio. 








Conquistador 
Pintado por Tammy Haye 





Von Zeppel 
Pintado por Tammy Haye 










Martillo de Sigmar 
Pintado por Tim Adcock 


Viejo Amigo 
Pintado por Mark Jones 





Implacable 
Pintado por Darren Latham 
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Tanque 1 lapor Loyerial 
(950 8t/89,58 € 





Si ctas maltal cl | 


consubla el euplermenta: 





MWARDAMMED 
MANUSCRITOS 
DE ALTDORF 






D 





Manuscritos de Hof, 
: c EMO a 
iseñado por Min Mácock y ss Morrison. Ese modelo Ad boi se monlase y qirtado, 27h) ¿ZO € 











O 


CONVERSIONES DEL 
TANQUE DE VAPOR 


Transforma tu Tanque de Vapor 


Grabam McNeill es el más leal de los 
Generales Imperiales del equipo de 
Desarrollo de Juegos. Cuando no 
está sudando tinta 
como parte del equipo 
de Warhammer 


40,000, podemos en- 
contrarlo enfrasca- 
do garabateando las 
páginas de su 
primera 

novela. 








APLASTADO 
BAJO LAS RUEDAS 


Tras poner mis manos en el Tanque de 
Vapor que el equipo de Warhammer 
había estado utilizando para probar su 
comportamiento en partidas, me senté a 
ver cómo podría pintarse. Me di cuenta 
de que la miniatura había sido montada 
(por un italiano no identificado del equi- 
po de Desarrollo de Juegos) de forma 
bastante descuidada, con una de sus rue- 
das delanteras dando vueltas en el aire. 
Para resolver el problema de la “rueda 
voladora”, pensé que podría estar aplas- 
tando a un enemigo bajo su poder acora- 
zado, así que decidí hacer justicia y aplas- 
tar a un Skaven de Phil Kelly. 











CONVERSIÓN 


La vil inmundicia del ejército Skaven de 
Phil ya se ha enfrentado a mi ejército en 
varias ocasiones y, por ello, se me ocu- 








A , AFA 
DE ADS 
Durante las últimas semanas nos 
ha llegado del Studio un insisten- 
te ruido de martilleo sobre metal 
y el sonido del vapor escapando 
de una caldera. Parece que nues- 
tros compañeros más osados han 
intentado modificar el increíble 
diseño de la máquina blindada 
de Leonardo de Miragliano. 


Un Skaven aplastado sin rem 
sión bajo la rueda del tanque 


rrió que podía devolverle la jugada, 
¡aunque fuese castigando a una sola de 
sus miniaturas! Birlé un Guerrero de 
Clan de plástico de la caja de restos de 
Phil y le corté parte de la espalda y el 
cuello de forma que pudiera colocarlo 
como si estuviese arrastrándose por el 
suelo. Esta postura me hizo plantearme 
de dónde había salido la rata. Obviamen- 
te, debía haber salido de una alcantarilla 
y, tras pedir algunos consejos al maque- 
tista Mark Jones, obtuve un trozo de car- 
tón pluma para construir la base de la 
alcantarilla antes de añadir “plasticard” a 
la parte superior para crear el efecto de 
pavimentado. Con una cuchilla de 
modelismo corté una pieza circular que 
sirviera de entrada de la alcantarilla y 
una pieza que hiciera las veces de tapa 
de alcantarilla pintada con algún color 
metálico. 


La pinté en Cobre Martillado, después 
imprimé la base con negro, le apliqué 
un pincel seco y creé las luces progre- 
sivamente con mezclas de Negro Caos y 
Gris Codex. Para los detalles finales de la 
miniatura utilicé una aguja mojada en 
“superglue” con la que pude rellenar los 
recovecos de las hendiduras del bloque 
de pavimento, que espolvoreé con una 
mezcla de césped ferroviario y arena. 
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Owen Reeses forma parte del equi- 
po de la web inglesa de 

Games Workshop. Esto 

significa que, además 

de dedicarse a la 


pintura, al mo- 
delado y a jugar 
partidas, también se 
las arregla para 
trabajar en el dise- 
ño de una nueva 
página web. 


“LIBERTADOR” 


Tan pronto como leí el artículo de Ant- 
hony Reynolds sobre la historia del Tan- 
que de Vapor Libertador, supe que tenía 
que construir uno. Mi ejército imperial es 
de Nuln, así que el Tanque de Vapor 
encajaría adecuadamente y se convertiría 
en la pieza central de mis tropas. Además, 
sembraría el miedo de Sigmar en mis 
oponentes. 


Me gustaba la imaginería del Libertador 
marchando a la guerra contra las hor- 
das del Caos y, por esta razón, decidí 
construirlo con el aspecto que podría 
tener en aquella época. 


CONVERSIÓN 

Tenía que idear un astuto plan para re- 
presentar las múltiples remodelaciones 
que había sufrido. El primer problema era 
la construcción de la caldera adicional uti- 
lizada para dar la energía necesaria al 
enorme cañón de vapor. Al mirar con 
detenimiento la miniatura, me pareció 
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evidente que lo más lógico era que la cal- 
dera estuviera separada del resto del tan- 
que; ahora tenía que hallar la forma de 
poder remolcarla. Tras una visita fugaz a 





Venta Directa, encontré lo que necesitaba: 
un chasis del cañón de salvas imperial. 
Con la adición de una tubería hecha con 
el atacador del cañón imperial de plásti- 
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El orgulloso Comandante del Tanque de Vapor 
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Detalle del interior: ¡fífate en el tripulante agazapado! 
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El montaje de la caldera... 


co, mi caldera adicional ya estaba lista. 
Necesitaba también un modo de repre- 
sentar el gigantesco cañón de vapor. Para 
ello, usé el mortero de la matriz del cañón 
de plástico. Limé un lado del cañón hasta 
que encajó correctamente en el frontal 
del tanque. Tras tomarme unas cuantas 
tazas de te, me embarqué en el siguiente 


paso de la conversión. El Libertador 


había sido equipado con placas de blinda- 
je adicional antes de su partida hacia el 


y ya dispuesta en la miniatura acabada 


frente. Esto implicaba que tenía que elimi- 
nar el arma de la torreta y cambiarla por la 
placa de blindaje incluida en el propio kit 
del Tanque de Vapor. Con la adición de 
un Ingeniero Imperial armado con una 
pistola de repetición y un tripulante aco- 
bardado que saqué de la miniatura del 
Gigante, ya había finalizado el tanque. 

Si quieres saber más detalles acerca de 
este proyecto, consulta la página web 
inglesa: 


www.games-workshop.com/steamtank/ 
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Durante las Incursiones del Caos, el Tanque de Vapor “Libertador” se vio envuelto en muchas acciones contra las hordas de la oscuridad. 
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22 MANUSCRITOS 


DE ALTDORF 


Los Manuscritos de 
Altdorí es una 
veterana sección de- 
dicada al juego de 
Warhammer que 
contiene mucha ín- 
formación que nun- 
ca antes había sido 
divulgada por los 
sabios de la Gran 
Biblioteca de los 
Colegios de la 
Magia de la ciudad 
Imperial de Alt- 
dorf. En las páginas 
de estos arcanos 
volúmenes en- 
contrarás reglas 
nuevas, escenarios 
otros temas de dí- 
versa. índole. 

Si tienes un buen 
artículo para “los 


Manuscritos de Alt- 
dorf”, escribe a: 


Games Workshop 
(Los Manuscritos de 
Altdorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/¡Motores 300-304 
08908 L “Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
bacer camas de Ska- 
ven, así que consultad 
las dudas con nuestros 
Trolls de Venta Directa 


yno las enviéis a la 


sección “Los Manuscri- 
tos de Altdorf”. 


presentado por Gave Thorpe 


Este mes os revelaré los botines de la victoria, pues detallaré los 
potentes artefactos que han sido encontrados en los pantanos pla- 


gados de monstruos de la Isla de Albión. 
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por Gave Thorpe 


Bien, la campaña La Sombre sobre 
Albión ha finalizado y el destino de la 
isla está sellado. La campaña ha sido 
un éxito, pero la lucha por Albión no 
ha terminado aún. En próximos artí- 
culos de Los Manuscritos de Altdorf 
comentaremos la gran cantidad de 
oportunidades de juego que nos 
ofrece el estado actual de la situación 
en Albión; y también cómo utilizar 
las miniaturas del Emisario Oscuro, 
el Arúspice y la Bestia del Cieno. 


Los ejércitos conquistadores han 
tenido tiempo suficiente para buscar 
y saquear las antiguas tumbas de la 
Isla de los Tumularios; adentrarse 
en las profundidades del Bastión de 
los Ancestrales y recorrer las cata- 
cumbas de la Ciudadela del Plomo. 


Este saqueo ha conllevado gran- 
des recompensas. Cuando los 
Ancestrales dejaron este 
mundo, abandona- 
ron también algu- 
y 
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nos de sus antiguos artefactos: 
unos son potentes armas forjadas 
por una raza que una vez dominó 
las estrellas; otros son artilugios 
arcanos cuyo propósito original se 
olvidó hace mucho tiempo, pero 
que todavía conservan algo de su 
energía mística. 


Como lo prometido es deuda, los 
ganadores de la campaña La Som- 
bra sobre Albión han visto cómo 
aumentaban sus opciones al elegir 
objetos mágicos. Al final, decidimos 
distribuir estos objetos mágicos 
entre los tres ejércitos más destaca- 
dos; además de otorgar un premio 
especial al ejército con mayor por- 
centaje de victorias. Los siguientes 
objetos mágicos pasan a engrosar la 
lista de Objetos Mágicos de los 
correspondientes libros de ejército 
de los ejércitos ganadores y, por 
tanto, podrán utilizarse en cualquier 
batalla, no solo en las que tengan 
lugar en Albión. 
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GUANTELETE DEL PODER 
60 puntos (arma mágica) 
Solo Elfos Oscuros. 


Esta potente arma tiene la forma 
de un enorme guante que desata 
una energía mágica capaz de rom- 
per huesos con facilidad. 


El personaje pasa a tener Fuerza 8 y 
las miniaturas enemigas no pueden 
efectuar tiradas de salvación por 
armadura para evitar las heridas 
causadas con el Guantelete. Un per- 
sonaje armado con el Guantelete 
del Poder ataca siempre en último 
lugar (consulta la página 89 del 
reglamento de Warhammer). 


ESCUDO MÍSTICO DE LA LUZ 
40 puntos (talismán) 
Solo Elfos Oscuros. 


Este artefacto mágico puede llevar- 
se colgado del cuello mediante una 
cadena y crea un muro de energía 
mágica que refleja los golpes y libe- 
ra brillantes explosiones de luz 
cuando es activado. 


Otorga una tirada de salvación espe- 
cial de 5+. Además, si se supera esta 
tirada de salvación cuando se trate de 
un ataque efectuado en combate 
cuerpo a cuerpo, la miniatura que 
atacó quedará aturdida, por lo que 
su Habilidad de Armas se reducirá a 

1 hasta el final de la fase de combate. 


OJO DIVINO 
20 puntos (objeto hechizado) 
Solo Elfos Oscuros. 


Se dice que esta pequeña caja 
contiene espíritus mágicos que pue- 
den verlo y oírlo todo. Posterior- 
mente, susurran todo ello a su por- 
tador, de manera que le revelan los 
secretos del enemigo. 


Las unidades enemigas de explorado- 
res no pueden desplegar a menos de 
30 cm del portador de este objeto 


Y 
a 


(esto incluye a los exploradores con 
reglas especiales de despliegue, 
como los Eslizones Camaleón). Ade- 
más, al inicio de cada uno de sus tur- 
nos, el personaje puede activar el 
Ojo Divino, que escudriñará todas las 
unidades que se encuentren a 30 cm 
o menos del portador. El adversario 
debe revelar el número de objetos 
mágicos que portan todas las unida- 
des afectadas por la mirada del Ojo 
Divino (aunque no ha de revelar cuá- 
les son o quién los lleva). 


GARRA DE DEVASTACIÓN 
80 puntos (arma mágica) 
Solo Altos Elfos. 


Con la forma de una garra afilada, 
este arma mágica destila energía 
oscura y es capaz de desgarrar 
armaduras y buesos con la misma 
facilidad. 


El portador puede repetir las tiradas 
no superadas para herir en combate 
cuerpo a cuerpo. Ignora las tiradas 
de salvación por armadura. 


LA ARMADURA DE LOS DIOSES 
35 puntos (armadura mágica) 
Solo Altos Elfos. 


Esta altamente ornamentada 
armadura está imbuida de una 
fuerza propia que traspasa a su 
portador. 


La Armadura de los Dioses solo pue- 
den llevarla personajes a pie y no 
puede combinarse con ninguna otra 
armadura. Su portador obtiene una 
tirada de salvación de 3+ y, además, 
suma +1 al atributo de Fuerza. 


FUSIL DE CONFLAGRACIÓN 
30 puntos (arma mágica) 
Solo Altos Elfos. 


Este arma mágica emite rugientes 
llamas que incineran al enemigo 
condenándole a una muerte 
infernal. 





El portador del Fusil cuenta como si 
tuviese un ataque de aliento que 
impacta con Fuerza 3. Se trata de un 
ataque de fuego. 


BASTÓN DE BRUJA 
55 puntos (objeto arcano) 
Solo Imperio. 


El Bastón de Bruja lleva inscripcio- 
nes de los Ancestrales que atraen las 
energías mágicas del Caos hacia su 
portador, quien puede modelarlas 
en forma de potentes hechizos. 

Una vez por fase de magia propia, el 
hechicero puede utilizar el Bastón de 
Bruja para conseguir energía adicio- 
nal. Cuando es utilizado, el Bastón 
genera 1D3 dados de energía (efec- 
túa la tirada cada fase de magia). Sin 
embargo, deben mantenerse estos 
dados aparte (lo mejor es utilizar 
dados de diferente color), ya que 
solo puede utilizarlos el hechicero 
que posee el Bastón de Bruja. Si al 
efectuar la tirada para determinar los 
dados de energía obtenidos con el 
Bastón el resultado es 1, el hechicero 
sufrirá automáticamente una disfun- 
ción mágica por cada resultado de 1 
que haya obtenido. 


ESPADA DE LA MUERTE 
RESPLANDECIENTE 

65 puntos (arma mágica) 
Solo Enanos. 


Esta espada posee un filo envuelto 
en una luz resplandeciente que 
atraviesa las armaduras más 
resistentes. 


El personaje ataca en combate 
cuerpo a cuerpo con Fuerza 5 e ig- 
nora las tiradas de salvación por 
armadura. 
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LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: En las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA: Te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJERCITOS: Los empleados de las tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen ejércitos propios como tú, y podrán ayudarte a la hora de 
confeccionar tu ejercito. Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los 
juegos y podrán asesorarte para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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La Tierra Medía toma forma en el interior de la 
Galería Comercial de L'llla Diagonal. 


Del 5 al 16 de noviembre realizaremos partidas de 
“El Senor de los Anillos” en el interior del centro. 


A partir de las 18:00 horas tendremos preparadas 
dos mesas para que disfrutéis de toda la magia de 
la Tierra Media. 
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| Ingeniero Jefe Olsen, comandante del cuarto 
Eiónak de vapor imperial, empujó hacia 
delante la palanca de presión y el vehículo aceleró 
lentamente. Una avería en la transmisión les había 
retrasado varias horas respecto al grueso del ejér- 
cito imperial que debía enfrentarse a las fuerzas 
de los Condes Vampiro que amenazaban la fron- 
tera. Si no forzaban la marcha, todo habría acaba- 
do para cuando lo alcanzasen; y, seguramente, 
habría acabado mal. 


Una colina de fuerte pendiente se alzaba ante la 
máquina de guerra. A ambos lados del camino se 
extendían los frondosos bosques característicos 
de esa zona. 


“Gruver, necesito más presión”, ordenó el 
Ingeniero Jefe. Con una nueva remesa de carbón 
ardiendo en sus entrañas, el tanque inicio su 
lento ascenso. 


Cuando rebasaban la zona central de la colina, el 
artillero Hannon dio la voz de alarma: “Señor, 
algo está saliendo del bosque justo frente a noso- 
tros”. 


El Comandante gritó irritado sin apartar la aten- 
ción de los mandos de la máquina. 


“¿Algo? ¿Cómo que algo?”. Al no recibir respuesta, 
se giró hacia el artillero. El joven, visiblemente 
pálido, miraba fijamente a través de su visor. 
Olsen utilizó su propia aspillera y vio que un 
nutrido número de figuras tambaleantes se agru- 
paba más adelante, en medio del camino. 


“Hannon, fuego a discreción”. El artillero disparó 
el cañón del tanque y abrió una sanguinolenta 
brecha entre las filas de los zombis. Pero la fortu- 
na no acompañaba a Olsen y su tripulación. El 
mecanismo de recarga se atascó con un chasqui- 
do característico. 


El Comandante no dudó ni un instante antes de 
dar la siguiente orden: “Bien. Les pasaremos por 
encima. Gruver, alimenta la caldera. Hannon, 
arregla ese maldito cañón”. 


Lentamente, el tanque avanzó hacia los zombis, 
que no dejaban de recibir refuerzos desde el bos- 
que. La enorme máquina de guerra llegó hasta los 
no muertos y comenzó a atravesar su formación 
como si se tratara de una piedra de molino. 


Los zombis eran triturados bajo el peso del levia- 
tán de acero; pero ello no impidió que algunos de 
ellos consiguieran subirse al vehículo y, una a una, 
las aspilleras de este fueron obstruyéndose. 


La oscuridad era total en el interior del habitácu- 
lo, rota tan solo por el resplandor que escapaba 
de la caldera. El olor a carne muerta era asfixiante 
y se imponía incluso al del carbón ardiendo. 


“¿Qué vamos a hacer ahora? ¡Nos van a ahogar!”, 
gritó Hannon. 


“¡Silencio! Y haz funcionar el cañón”, ordenó el 
Ingeniero Jefe. 


Unos segundos más tarde, una eternidad después 
para la tripulación del tanque, un haz de luz se 
abrió paso hasta el interior del vehículo. Los cuer- 
pos de los zombis fueron desprendiéndose lenta- 
mente del fuselaje. Por fin, a pocos metros de la 
cima de la colina, el vehículo quedó totalmente 
libre. 


Gruver y Hannon suspiraron aliviados y Olsen se 
pegó de nuevo a su visor. Al otro lado de la colina, 
el ejército imperial aguardaba en ordenada forma- 
ción al contingente de los Condes Vampiro que 
avanzaba hacia él como una gigantesca y silencio- 
sa marea de muerte. 


—+ 


GAMES UJORKSHOP::.: 


El próximo día 29 de noviembre probaremos en eli: 
campo de batalla el Tanque de Vapor Imperial. No * 2 
dejes de pasarte por tu tienda para comprobar su 
funcionamiento. 





Zona despliegue Imp erial 





REGLAS ESPECIALES PARA ESTE ESCENARIO Pd 


El Tanque de Vapor despliega tal y como se indica en el 

mapa. La batalla ya ha comenzado y el tanque tiene 

algunos problemillas. Si no te lo crees, solo tienes que : 
leer el relato anterior. 


En esta partida el Imperio mueve en primer lugar, ya Y 

que los Condes Vampiro están tan impresionados con 3 y: 
el movimiento del Tanque de Vapor que no pueden con- : 
centrarse en la batalla. 


El vencedor de la batalla se determinará mediante el 
sistema normal de puntos de victoria. 









































El escultor de 
miniaturas español 
Juan Díaz esta- 
rá en Barcelona y 
realizará pequeñas 
conversiones que 
serán sorteadas 
durante el Games 
Day. 


También puedes 
aprovechar su visi- 
ta para hacerle 
cualquier pregunta 
sobre el modelado 
de miniaturas. 


Esta es una opor- 
tunidad única para 
poder pedirle con- 
sejo sobre minia- 
turas esculpidas 
por ti o, simple- 
mente, preguntarle 
acerca de cual- 
quier tema relacio- 
nado con Games 
Workshop. 


Recuerda: 





JUAN Dínz EN BARCELONA 


Juan Díaz estará en: 


(JNE 
WORXSHO) 


(Mñ- 
JA Y] j 
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Games 
Workshop 
Muntaner el lunes 
12 de noviembre, de 
17:00 a 20:00 horas, y 
el martes 13 de 
noviembre, de 11:00 a 
14:00 horas y de 17:00 
a 20:00 horas. 


Games Workshop 
L'illa Diagonal el 
viernes 16 de noviem- 
bre, de 11:00 a 14:00 
horas y de 17:30 a 
20:00 horas, y el sába- 
do 17 de noviembre, de 
11:00 a 13:00 horas. 


Games Workshop 
Heron City el miér- 
coles 14 de noviembre 
y el jueves 15 de 
noviembre, de 11:00 a 
14:00 horas y de 17:30 
a 20:00 horas. 


El 2 de noviembre sale a la venta “El Señor de los Anillos”, el último juego de 
Games Workshop. Si has realizado el pedido anticipado del juego, el día 3 de 
noviembre, coincidiendo con la celebración del cumpleaños de Bilbo Bolsón, 


podrás adquirir su miniatura. 
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MAA ANS 


CENTRO COMERCIAL 
MALAGA PLAZA 


Ctro. Cial. Málaga-Plaza 
Armengual de la Mota,12 
Planta Alta 
Local A-14 + 29007 Málaga 
Tel. 95 239 97 71 









AVENIDA HILERA 


MEGABATALLA DE MINUTA 


10,000 


Armengual de la Mota 





Durante 253 años, todos los ejérci- 


tos de la galaxia han pugnado los El día 1 de noviembre, las fuerzas de todos los 
unos contra los otros por el control ejércitos de la galaxia tomarán el CENTRO 
del planeta Kallistán, que es un COMERCIAL MÁLAGA PLAZA. El Imperio, los 
punto estratégico para el control Eldars y los Tau se enfrentarán a los Orkos, las 


del Segmentum Obscurus. Pero un fuerzas del Caos, los Tiránidos, los Eldars Oscu- 
gran ataque conjunto de todas las ros y los Necrones. Disfruta de esta batalla alis- 


fuerzas del mal ha provocado la tándote en uno de los bandos. 


unión momentánea de algunas fuer- ¡SORTEAREMOS UNA CAJA DE 3.195 Pts. /19,20 € DE 
zas del bien. WARHAMMER 40,000 ENTRE LOS QUE PARTICIPEN EN LA BATALLA.! 
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El Señor de los Anillos ABS , ' 
ES á | 
En el Centro Comercial Malaga Plaza queremos pre- i | 
sentar nuestro nuevo juego: “El Senor de los Anií- 
llos”, así que tomaremos el interior de la galerra 
comercial los días 2, 3,9, 10, 16 y 17 de noviembre, SR 


de 17 a 20 horas. ¡No dejes de visitarnos! a 







La última edición de Misión, el campeonato de 
Warhammer 40,000 que organiza anualmente Games 
Workshop, ha representado no solo un nuevo récord de 
participación, sino también el final de la hegemonía de 
Luis Arlegui como Campeón Absoluto, aunque será 
difícil que Enrique Ocaña, el actual campeón, pueda 
mantener su liderazgo más tiempo que Luis; de 
momento, los más directos aspirantes ya han prometido 

no ponérselo nada fácil el año que viene. 


A 


Era la calma que precede a la 
tempestad y lo sabíamos: mesas 
vacías, comentarios amigables 
entre futuros rivales, buen humor, 
tranquilidad y algo de nervios - 
quizás por eso este “William 
Wallace” parecía un poco 
perdido- ante lo que iba a 
deparar un día de com- 
bates encarnizados y 
luchas feroces por 
conseguir una 
posición entre $ 
los mejores o, / 
simplemente, 
hacer un digno 
papel en una primera tentativa en 
este universo. Una tentativa como 
la de José Juan Luna, que en 
este campeonato jugó sus tres 
primeras partidas de Warhammer 
40,000 y consiguió arrasar en dos 
de las tres partidas que disputó, 
una de ellas contra el antiguo 
campeón, Luis Arlegui, que no 
tuvo un día afortunado (o quizá 
se indispuso con la Dama de la 
Fortuna). 

































Luis, como campeón vigente, se 
vió acosado por las peores arti- 
mañas legales que sus rivales 
pudieron utilizar contra él. 


LO QUE EL ELDAR 


Como siempre sucede, pudieron 
verse numerosas caras conoci- 
das, ya que cada año son mu- 
chos los participantes que repi- 
ten, bien buscando una nueva 
oportunidad, bien intentando con- 
servar su liderato o bien, simple- 
mente, porque todo el mundo 
coincide en que en estos torneos 
te lo pasas muy bien, a pesar de 
las pequeñas decepciones que 
sufres al final si no has logrado tu 
objetivo. De todas formas, pre- 
guntes a quien preguntes, la res- 
puesta siempre es la misma: “El 
año que viene repito y por [poner 
el nombre del Emperador, Dios 
del Caos, deidad orka o Mente 
Enjambre que prefieras] que lo 
conseguiré”. 


Una vez iniciados los combates, 
nada pudo evitar que los conten- 
dientes “vendieran su alma a los 
Poderes Oscuros” para ganar. 


A veces, por no ceder un ápice de 
terreno, se acumulaban más y más 
tropas en un punto, formando un 
macrocombate entre todas las tro- 
pas de la mesa y las de la mesa de 
al lado si se hubiera podido. 


Incluso desde nuestra vecina Por- 
tugal llegaron un par de jugado- 
res dispuestos a comerse la gala- 
xia, rompiendo las barreras 
idiomáticas, aunque fuera con 
señas. 


Cuando el campeonato entró en 
la recta final hubo quién se de- 
sesperaba al ver que la mala 
suerte, algún “fallo tonto”, la acti- 
tud “culodura” del contrincante o, 
a veces, la simple “tensión” acu- 
mulada, lograban que la victoria 
se les escapase de las manos. 


Esto es lo que le pasó a Emilio 
Cinos, quién en su tercera batalla 
tuvo que enfrentarse a Javier 
Ramón Osos, que al final conse- 
guiría ser nombrado mejor Co- 
mandante. 





Procedentes de Granollers, 
todos estos clientes del Punto 
de Venta Independiente “El Món 
del Cómic” se hicieron notar, 
tanto por su “discreta” indumen- 
taria como por su destacada 
participación (uno de ellos, 
Martí Almor, quedó clasificado 
en segundo lugar) y la alegría 
que derrocharon a raudales 
durante todo el evento. 





Al finalizar las batallas y mientras se terminaba el recuento de puntos, se sortearon un par de cajas de ejército (en la última página podemos ver 
a los afortunados ganadores). Pero, para elegir las manos inocentes que decidirían los ganadores, se libró la última batalla: Misión: quien pilla el 


blister sube: se produjo una dura pugna entre los presentes en la que acabó llevándose el blister el chaval que hemos enmarcado con un círcu- 
lo. No, no preguntéis cómo lo hizo, pues entraríamos en algún "Expediente X”. 





Dicen que un ejército nunca está realmente terminado, que siempre También desde Cartagena vinieron numerosos aficionados (partici- 
puedes incluir algo nuevo... y parece ser que los participantes pensa- pantes y curiosos), como este grupo de clientes del Punto de Venta 
ron lo mismo, así que aprovecharon un momento de calma para buscar 


Independiente “Aeromodelismo Stuka” que mostraban orgullosamente 


esa miniatura curiosa que no puede conseguirse habitualmente. sus Marcas del Caos. 
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En estas páginas podemos ver a 
los ganadores: sobre estas líne- 
as, el Campeón Absoluto; y, 
debajo, el Ejército Mejor Pintado. 
En cuanto al premio de Mejor Co- 
mandante, por un fallo informático 
(Me +... en B.G. -Ed.), se atribuyó 
a Javier Ramón Osos, pese a 
estar mejor clasificado Martí 
Almor, así que la organización ha 
decidido dar el premio ex-aequo a 
ambos. 





“> Ganador Absoluto 
=> Jugador Más deportivo 





Mejor Comandante 





= Ejército Mejor Organizado 


= Ejército mejor pintado 


CLASIFICACIÓN FINAL 


Posición 


00 —Y DUNN A 9 MN -— 


Jugador 


Enrique Ocaña 
Martí Almor 
Javier Ramón Osos 
Pedro del Río 
Vicens Josep García Nieto 
Concha Gonzalvo 
Usai de León y Salvador 
Andrés Pérez Gramaje 
José Gómez Gutiérrez 
Oriol Barnés 
Daniel Asensio Sánchez 
Yeray Ortiz García 
Emilio Cinos Rodríguez 
Miguel Angel Joga Elvira 
Paulo Daniel Martins 
Albert Calzada Ventura 
Román Dobaño Laguna 
José Augusto Navarro Sastre 


Manuel Francisco Gómez Gómez 


Daniel David Pérez Gallardo 
Albert Maestro 
Gorka Justo Benito 
Daniel Soler Torrelles 
Isaías Caravaca Múller 
Pedro Ramos Ríos 
Jorge Amar Benet 
José Juan Luna 
Sebastiano Gaggero 
Manolo Ochando Alcalde 
Santi Martínez-Iglesias Gay 
Raúl León Seguer 
Samuel Martínez Otón 
Alvaro Seijó Moya 
Alfonso Ortega Martínez 
Leandro García Morales 
Juan Ortega Niño 
Angel Bou Riu 
Daniel Molla van Hese 
José de Roca Mestre 
Pau Vallés Jodal 
Gabriel Rodríguez Delgado 
Jorge de la Iglesia León 
Javier Trias Toribio 
Jose Luís González Blanco 
Francisco Gálvez Núñez 
Luís Hernández Artal 
Alejandro Gómez Díaz 
Pedro Luis Santallusia Grijalba 
Marc Corvera 
Juan Manuel Moreno Molina 
Xavier Oliva 
Antonio Ramón Villasana 

Iván Soler Camí 
Alvaro de Lamo Pérez 
Luis Arlegui Crespo 
Miguel Angel García Fernández 
Sergio Gutiérrez Roldán 
Fernando García Olivares 
Juan José Hernández Velo 
Jordi Bou Riu 
Loáo Luis Vieira 
Iván García Tomás 
Víctor García Gómez 
Fernando Blanco García 
Luis Pérez Gramaje 
Ramsés Bosch España 
Borja López de Larrinzar 
Javier Cabañas Platero 
Alvaro López Aranda 
Edgar Fornieles Picas 
Pablo Cuesta Fernández 
Fernando Amorós Pérez 


Antonio Miguel Maques Sánchez 


Joan Artacho Suquet 
Raúl Vives 
Guillem Bayarri Sardá 
Edgar Medina Montornés 


Ejército 


Tiránidos 
Khorne 
Guardia Imperial 
lyanden 
Shaim-Hann 
Tiránidos 
Eldars 
Eldars 
Templarios Negros 
Guardia Imperial 
Lobos Espaciales 
Marines del Caos 
lyanden 
Legión de Acero 
Angeles Oscuros 
Lobos Espaciales 
Orkos 


Ángeles Sangrientos 


Salamandras 
Lobos Espaciales 
Ulthwé 
Tiránidos 
Eldars Oscuros 


Ulthwé 
Eldars Oscuros 
Tiránidos 
Tiránidos 
Lobos Espaciales 
Marines Espaciales 
Ulthwé 
Khorne 
Templarios Negros 
Necrones 
lyanden 


Ángeles Sangrientos 
Angeles Sangrientos 


Salamandras 
Templarios Negros 
Ulthwé 
Templarios Negros 
Ulthwé 
Guardia Imperial 
Marines Espaciales 
Guardia Imperial 
Guardia Imperial 


- Ángeles Oscuros 
Angeles Sangrientos 


-— Vlthwé 
Angeles Oscuros 
Lobos Espaciales 

-— Eldars 
Angeles Oscuros 

Eldars Oscuros 
Guardia Imperial 

Tiránidos 
Alaitoc 
Tiránidos 
Khorne 
Templarios Negros 
Lobos Espaciales 
Guardia Imperial 
Khorne 
Orkos 
Alaitoc 
Khorne 


Ángeles Sangrientos 


Ángeles Oscuros 
Angeles Oscuros 


Marines Espaciales 


Nurgle 
Khorne 


Ángeles Sangrientos 


Angeles Oscuros 
Marines del Caos 


Marines Espaciales 


¡Muchas gracias a todos! 


Puntuación 


87 
84 
84 
83 
76 
72 
71 
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CODEX TAU 










1.995 Pts, / 11,99 € 


Los Tau creen que ha llegado su hora; su raza, su 
imperio, traerá la unidad a toda la galaxia. No existe 
enemigo al que no puedan vencer con su tecnología ni 
problema que su ciencia no pueda resolver. Hasta las 
estrellas volverán a forjarse para la causa del Bien 
Supremo. 


En este libro encontrarás la lista completa del ejército tau y la lista 
de tropas de los Kroot, los salvajes mercenarios aliados de los Tau; 
información detallada sobre su armamento, las mejoras que pue- 
des añadir a las armaduras de combate y nuevas armas. También 
podrás consultar las reglas completas de dos renombrados perso- 
najes tau, el Comandante renegado de la Casta del Fuego 
O'shovah y el noble Aun'shi de la Casta Etérea y, finalmente, una 
extensa explicación del idioma, la cultura, tos mundos y las técnt- 
cas de combate del imperio tau. 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 
por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 
- totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
| Jejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 
reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 
de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 








Los MARINES ESPACIALES SON-LOS MEJORES Querreros de la Humanidad, consagrados a la defensa del Emperador y del Imperio 
- de la Humanidad. Los Maripes Espaciales están organizados en Capítulos, cada uno de los cuales posee su propia historia 
y trasfondo; por loque, utilizando este Codex como base, hemos producido una serie de Codex exclusivos de los Capítulos 
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Los Cónex ÁNGELES OSCUROS, ÁNGELES SANGRIENTOS y LoBos ESPA ANGELES SANGOIENTOS ÁNGELES OSCUROS 
disponer de una copia del Codex Marines Espaciales para poder ul TRADE 


de estos libros, pues son particularizaciones específicas. .... ES , o 
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CODEX Los Munoos As R IN V : ellas, enormes naves espaciales que albergan a los 
últimos SUPE rvivie ntes de niver SO > Hoy los O combaten contra las otras razas de la 
galaxia, e Ir clusc | a el itarla extinción. ............... PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
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Para utilizar el contenido del libro Conex MuNDos A: | Codex Eld > 
ara utilizar el contenido del libro CODEX S ASTF ¡] r del Codex Eldar. [Marianao orar A 
PVP: 975 Pts; / 5,85 €. Pi: BMUNDOS ASTRON E 
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Cónex Orxos. Lós Orkos son li ajes de ll K us ejércitos cubren los campos de bata- 


lla con hordas gigantescas, aplastando al enen asacres y violencia indiscriminada. 
PVP: 1.495 Pts. / 8,98 € MS 








CóDEX ARMAGEDDON. Armageddon es un mundo desgarrado por la mayor invasión Orka de tod ] 5 QOBEX 4523 
que se enfrentan las fuerzas de la Humanidad y los Orkos del mayor ¡Waaagh! de la historia. 20 ¡85€ A R M AGE », plo, N 
Nota: Es necesario disponer de los Codex Guardia Imperial, Marines Espaciales y Orkos para ae otilizar el e e libro 
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CUAD or "pr - Cónex Guároia Imperiat. Las vastas legiones de la Guardia Imperial son la vanguardia de la humanidad frente a las innu- 
GUARDIA IMPERIAL A «PVP: 1.495 Pts, / 8,98 € 
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CODEX 


Para utilizar el contenido del libro Conex Caracián es necesario disponer del Codex Guardia Imperial. SATACHAN 
, k LIMA) A 1 K 


PVP: 975 Pts, / 5,85 € 





Cóvex Marines EspaciaLes DeL Caos. Las Legiones del Caos están formadas por retorcidos renegados y traidores que - 








han jurado derrocar al Emperador de la humanidad, al que antáño sirvieron. .............. PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
dE. . : y 
ER > Conex ELDARS Oscuros. Los crueles y aoiciada Eldars Oscuros son incúrsores piratas que atacan sin previo aviso, cp p- 
o a z matando o esclavizando a cualquiera que se cruce en su Camino; IAS SS SEA PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € ELDARS 08 ROS 
+ | 
Cónex TirániDOS. Desde más allá de los límites de la galaxia han llegado estos voraces depredadores alienígenas con 





con ideas y consejos para hd OA UA donas palo Pocero ear ca PVP: 2.695 Pts. / 16,20 € 


sus biocriaturas especialmente adaptadas al enemigo y sus terribles armas, ........:...... PVP: 1,495 Pts, / 8,98 € 


Con Ord Codex: CaéOn 3 BaraLtá ComBarE URBANO se inicia una nueva serie'de Codex, en cada Uno de los cuales se des- 
criba un tipo de:campo de batalla del universo de Warhammer 40,000.En este caso se presenta el combate en ciudades, con ACA E 
nuevo: equipo, ÉS especíales e ideas para campañas de conquista de ciudades, además de una amplia sección a color COMBATE URBANO 





Los Codex son un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de 


estos libros. 








lo dt COS ECULORES 
sido,probablemente, las 
miniaturas más esperadas en 

el Studio de Games 

Workshop. Para todos los que 

estéis ansiosos por pintar 

vuestro ejército tau, aquí os 

presentamos diferentes 

esquemas de colores posibles ESQUEMAS DE PINTURA TAU Y KROOT 
para los Tau y para los Kroot. 
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El Clan Tau de Vior'la es conocido por la. N NA N 1) () | mí 
naturaleza agresiva de sus Guerreros de: 


la Casta del Fuego. El propio nombre de 
Vior'la podría traducirse como “los tem- 
peramentales”. Graham McNeill nos 
habla de la geografía, la cultura y las ciu- 
dades del mundo de esta belicosa Casta 
del Fuego. 


SITUACION 

El imperio tau se encuentra en el lejano 
Este galáctico, al noreste de Ultramar, 'y 
comprende casi un centenar de siste- 
mas colonizados o clanes. Situado a 
unos ciento sesenta años luz de T'au, 
en órbita alrededor de una estrella bina- 
ria, el Clan Vior'la está formado por una 
docena de planetas; cada uno con una 
elevada población de Guerreros de la 
Casta del Fuego. De todos estos plane- 
tas, el más poblado y conocido es el 
propio Vior'la. 


Existen dos estaciones de defensa 
situadas en posiciones fijas en órbita 
estacionaria sobre ambos polos y otras 
cuatro alrededor del ecuador. Cada 
estación está equipada con armamento 
pesado y dispone de múltiples sistemas 
para enfrentarse a cualquier amenaza 
que, automáticamente, clasifican cua- 
lesquiera peligros que amenacen el pla- 
neta y se ocupan de ellos en orden 
secuencial. Tan solo los enemigos más 
decididos o numerosos podrían romper 
estas defensas y, por lo menos, una 
flota orka ya ha sido completamente 
destruida por la potencia de combate de 
los cañones orbitales de Vior'la. 


CARACTERISTICAS FISICAS 
La superficie de Vior'la es más calurosa 
y seca que la de un planeta tau normal, 
por lo que los Tau que viven allí suelen 
tener un tono de piel más oscus 
ro que los demás. El planeta * 
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- GUERREROS 


Un mundo de la Casta del Fuego Tau 





orbita alrededor de una estrella binaria 
y, como consecuencia, se mantiene en 
un verano prácticamente constante. La 
mayor parte de la superficie del planeta 
es seca e inhóspita, formada por llanu- 
ras de arena roja que cubren millones 
de kilómetros cuadrados y por desiertos 
de suelo cuarteado a lo largo del ecua- 
dor. En ambos hemisferios hay cadenas 
montañosas que se extienden a lo largo 
de miles de kilómetros y que parecen 
arañar las estrellas; lo que da pie a la 
teoría de que gran parte de la superficie 
de Vior'la estuvo alguna vez cubierta de 
agua y que alguna catástrofe pretérita 
provocó la evaporación de los mares y 
transformó el planeta en el árido lugar 
que es hoy en día. Aunque no existen 
pruebas empíricas que apoyen dicha 
teoría, los cartógrafos estelares de la 
Casta del Aire han señalado claras dis- 
crepancias entre las eras en que se for- 
maron las estrellas binarias de Vior'la. 
La estrella más grande parece ser 
mucho más joven que la pequeña, lo 
que representa un hecho que ningún 
astrofísico de la Casta de la Tierra ha 
podido explicar; si bien este naci- 
miento inexplicable podría haber ' 
sido la causa de la desecación J 
de los océanos de Vior'la. 


4 au. 






Vior'la se mueve siguiendo una corta 
órbita elíptica alrededor de sus soles y, 
una vez cada seis Tau'cyr, su trayecto- 
ria pasa entre las dos estrellas [nota: Un 
Tau'cyr es el ciclo anual del planeta de 
origen de los Tau y está formado por 
seis Kal'rotaa. Cada uno de los cinco 
primeros Kal'rotaa está dedicado a una 
determinada casta; y el sexto, a la raza 
entera]. Este periodo se conoce como la 
Prueba del Fuego y dura exactamente 
cinco Kajl'rotaa (aproximadamente dos- 
cientos cincuenta días terrestres). 
Durante este intervalo de tiempo, Vior'la 
pasa relativamente cerca de la estrella 
más grande y potentes ondas de ener- 
gía electromagnética y oleadas de plas- 
ma bañan su superficie. Normalmente, 
un complejo sistema de interacciones 
recíprocas entre el campo geomagnéti- 
co y el viento solar azota constantemen- 
te la superficie de la magnetosfera de 
forma imperceptible o poco perjudicial; 
no obstante, la violencia de la Prueba 
del Fuego provoca que la magnitud de 
esas interacciones sea más grande de 
lo habitual. Las alteraciones geomagné- 
ticas que esto supone acaban por deri- 
var en tormentas magnéticas de prime- 
=> ra magnitud. Como efecto 
secundario, se origina una 





enorme inestabilidad magnética en la 
¡ionosfera de Vior'la, lo que resulta en la 
degradación masiva tanto de la activi- 
dad de los sistemas de comunicaciones 
como-de-los satélites y de los sensores. 


Centelleantes tornados de plasma, tan 
admirables como mortalmente peligro- 
sos, recorren los yermos arenosos de 
Vior'la vitrificando a su paso extensio- 
nes enteras de arena del desierto. El 
espectacular Desierto Prisma, situado 
en el hemisferio sur, es la zona del pla- 
neta donde tiene lugar más a menudo 
este fenómeno. Cuando Vior'la ya ha 
pasado la Prueba del Fuego, las recién 
creadas dunas de cristal ondulado y los 
frágiles mares vidriados conforman una 
vista de una belleza sin parangón en la 
que arcos de irisado color y ondulante 
luz se reflejan a través de olas de cristal 
moldeadas elegantemente. Muchos de 
entre la Casta de la Tierra utilizan 
muestras especialmente hermosas para 
fabricar ornamentos y adornos muy pre- 
ciados. Cada Prueba del Fuego cambia 
la forma del Desierto Prisma, por lo que 
los Tau capaces de viajar desde otros 
clanes van a menudo a Vior'la para 
contemplarlo antes de la próxima 
Prueba del Fuego. 


Mientras dura la Prueba del Fuego, las 
ciudades de Vior'la se convierten en 
entornos cerrados herméticamente, con 
enormes cúpulas que se alzan cubrien- 
do todo el perímetro de la ciudad para 
envolver y proteger a los que se 
encuentran en su interior. Mientras las 
tormentas azotan la superficie, las ciu- 
dades permanecen aisladas; pero, 
aparte de esto, no existe ninguna otra 
variación en los programas de entrena- 
miento de los Guerreros de la Casta del 
Fuego. Durante este periodo, el planeta 





se hace inalcanzable y permanece 
separado totalmente del resto del impe- 
rio tau. Solo al llegar el Kai'rotaa de los 
Etéreos se retiran las oleadas de plas- 
ma que lo envuelven. 


Bajo circunstancias normales, el clima 
del planeta es seco y caluroso y las 
pocas áreas fértiles de la superficie son 
ingeniosamente irrigadas por acueduc- 
tos subterráneos mantenidos por la 
Casta de la Tierra del planeta. Las 
pocas zonas con agua que existen son 
protegidas celosamente y, junto con las 
fuentes subterráneas y las trampas de 
humedad, conforman un círculo vital 
que hace posible la vida en Vior'la. Este 
clima tórrido parece aumentar la agresi- 
vidad de muchos de los jóvenes guerre- 
ros de la Casta del Fuego; y el régimen 
de entrenamiento de la famosa 
Academia Shas Or'es se basa en domi- 
nar esta agresividad para convertir a 
sus discípulos en algunos de los más 
temibles guerreros del imperio tau. La 
fuerza del campo gravitatorio del plane- 
ta es, además, ligeramente superior que 
la de T'au, lo que resulta en un pequeño 
incremento de la masa muscular de sus 
habitantes. 


FLORA Y FAUNA NATIVA 

La mayoría de las formas de vida indí- 
genas de Vior'la han evolucionado para 
habitar en el subsuelo; como es el caso 
de las serpientes de las dunas, que 
viven sobre la arena del Desierto 
Prisma y emigran hacia las zonas inte- 
riores de los desiertos ecuato-. | 
riales durante la Prueba del «; 
Fuego. De vez en cuan- 
do, las criaturas más 
lentas quedan atrapa- 
das en la zona exte- 
rior del Desierto 


Prisma y quedan enterradas en las 
dunas de cristal vitrificado: En lo alto de 
las montañas habitan unas criaturas 
membranosas conocidas como los 
cabalgavientos, que vuelan entre las 
corrientes térmicas procedentes de los 
desiertos al pie de las montañas flotan- 
do tranquilamente sobre el fuerte calor 
de Vior'la. Aparte de estas criaturas, 
prácticamente no existen otros anima- 
les de gran tamaño en Vior'la debido a 
la sustancial escasez de especies de 
presa o de vegetación comestible. 


En realidad, muy poca de la vegetación 
del planeta es originaria de Vior'la, ya 
que la Prueba del Fuego garantiza que 
prácticamente todas las especies no 
protegidas mueran en las tormentas de 
plasma. Casi todas las cosechas y fru- 
tos que recolecta la Casta de la Tierra 
son especies originarias de T'au que 
fueron transportadas a Vior'la hace 
muchos siglos. Sin embargo, sí 
que existen algunas especies 
resistentes que han logrado 
sobrevivir al clima del plane- 
ta; resistentes matorrales 
bajos que crecen en los 
rincones y en las 
grietas en las monta- 
ñas y valles. 
También existen los  ' 
especímenes que E, 
logran florecer en» 4. 
un entorno tan 
duro, vegeta- 
ción que se 
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nutre de la energía electromagnética de 
las tormentas de plasma que afectan el 

planeta, como el letal árbol espinallame- 
ante y el musgo solar. | 


PRINCIPALES y 
ACCIDENTES GEOGRÁFICOS 


Vior'la es prácticamente una masa de 
tierra, sin casi ninguna masa oceánica 
de importancia. La mayor parte de la 
superficie está cubierta de llanuras ári- 
das, extensos desiertos y montañas 
desoladas; campos de entrenamiento 
ideales para la Casta del Fuego. 
Apiñadas alrededor de las protegidas 
tierras fértiles cultivadas por la Casta 
de la Tierra se encuentran las ciudades 
de Vior'la, emplazadas, ordenadas y 
planificadas teniendo en cuenta su 
importancia militar. Muchas ciudades 
están construidas en lo alto de las mon- 
tañas, defendidas por una barrera natu- 
ral de roca y por sus guerreros. Las 
enormes trampas de humedad existen- 
tes en los cañones de viento naturales 
proporcionan agua a dichas ciudades; 
mientras que una serie de almacenes 
subterráneos contienen suficiente comi- 
da y munición para poder resistir mucho 
tiempo si surgiera la necesidad. 


El gran desierto ecuatorial que rodea al 
planeta se conoce como el Kysa 
T'suam Shas, que significa “cinturón de 
fuego”. Se dice que es imposible cru- 
zarlo, aunque muchos Guerreros de la 
Casta del Fuego se han propuesto 
demostrar lo contrario. Ninguno de 
ellos lo ha conseguido hasta ahora. Las 
arenas cambiantes del Kysa T'suam 
Shas son un elemento desconocido del 

| planeta, ya que no existe ningún mapa 

1 de ellas y cualquier exploración que se 

| llevara a cabo quedaría obsoleta tras la 
siguiente tormenta de arena. Hay rumo- 
res que hablan de multitud de lugares 
antiguos y ciudades enterradas en esta 
región, pero hasta ahora no se ha con- 
seguido probar la veracidad de ninguna 
de estas historias. 
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La Casta del Fuego de Vior'la conserva 


“muchos lugares sagrados; como la 


cúpula de batalla de Mont'yr, en la que 
se entrenó el Comandante Farsight 


* (también llamado O'shovah); y el Pico 


Aunr'va, donde los primeros Etéreos que 
llegaron a Vior'la predicaron la doctrina 
del Bien Supremo. No obstante, uno de 
los accidentes del terreno más visibles 
de Vior'la es el Shas'ka Demlok, o 
“Cañón del Sol”, que se formó debido a 
los feroces huracanes abrasivos de la 
Prueba del Fuego. Este cañón se 
extiende hacia el norte a lo largo de casi 
quince mil kilómetros desde el borde del 
Kysa T'suam Shas hasta la población 
más grande de Vior'la, la ciudad guerre- 
ra de Shas Or'es. Si no fuera por la 
presa de fuego Shas'ar'kor construída 
en la boca por la Casta de la Tierra, 
Shas Or'es desaparecería de la faz del 
planeta durante la Prueba del Fuego. 


LA CAPITAL 

En Vior'la hay ocho ciudades principa- 
les que se levantan a lo largo de los 
complejos agrícolas de la Casta de la 
Tierra, aunque existen muchos otros 
asentamientos menores y puestos 
avanzados. Aunque la mayoría de ciu- 
dades son casi completamente auto- 
suficientes, si quedaran aisladas 
durante varios Tau'cyr, todas empeza- 
rían a sufrir la carencia de comida y 
agua. Vistas desde el aire, las ciuda- 
des de Vior'la parecen una serie de 
discos dispersos por la superficie del 
planeta aparentemente de forma alea- 
toria. Sin embargo, de cerca puede 
observarse que cada ciudad está 
emplazada siguiendo un esquema 
defensivo interrelacionado que impide 
que ninguna pueda ser asediada sin 
que se haya de tomar otra en primer 
lugar. Además, dentro de cada ciudad, 
los edificios y cúpulas de batalla están 
dispuestos de manera que el invasor 
pueda ser masacrado por un letal 
fuego cruzado cada metro que avan- 


ce. En las faldas de las Montañas 
Yel'ske, los exploradores y las arma- 
duras sombra se entrenan en técnicas 
de infiltración y misiones de búsqueda 
y destrucción; mientras que las cúpu- 
las del desierto de Lor'sern Shas tie- 
nen fama por la valentía y determina- 
ción de sus tripulaciones de tanques. 
En los pasos del Shas'ka Demilok, los 
Tau de Kar'tau practican técnicas de 
emboscada y evasión; mientras que 
los de Pol'tsen se entrenan en el res- 
cate de prisioneros. 


Aunque cada ciudad posee su propio 
carácter y características especiales, y 
cada una mantiene sus propias instala- 
ciones de entrenamiento, todas tienen 
que enviar a sus guerreros a la acade- 
mia de la Casta del Fuego de Shas 
Or'es. La capital de Vior'la es una ciu- 
dad dedicada por entero a la guerra: 
cada edificio es una fortaleza y cada 
fábrica produce a diario armas y muni- 
ción. Los templos de los Etéreos están 
fortificados, las casas de comercio de la 
Casta del Agua pueden transformarse 
en fortines y las viviendas de la Casta 
de la Tierra pueden servir de cuarteles. 
Incluso las zonas fuera de servicio de 
Shas Or'es están protegidas por tram- 
pas antivehículo y emplazamientos arti- 
lleros. La ciudad vive a ritmo marcial y 
las diferentes cúpulas de batalla resue- 
nan con los sonidos de disparos y las 
explosiones de los guerreros que se 
entrenan constantemente para la bata- 
lla. En cada calle y avenida, los 
Guerreros de la Casta del Fuego se 
pavonean y compiten por el honor de 
convertirse en los Shas Shi (mejores 
guerreros) de la Academia. La rivalidad 
entre las ciudades de Vior'la es feroz, y 
no es extraño que algunos guerreros 
resulten heridos o mueran en los entre- 
namientos. Aunque las heridas graves 
ocurren a menudo, cada guerrero sabe 
que está luchando para extender el 
Bien Supremo y no existen rencores. 


Los disparos silbaron junto a la cabeza de La'tyen y 
este se agazapó tras la cobertura de las rocas empu- 

/ ñando su rifle de inducción. La escuadra de guerreros 
de la Casta del Fuego se puso a cubierto junto a él, 
esperando el fuego de cobertura del equipo de apoyo. 

Una explosión hizo retumbar las paredes del paso haciendo caer 
una lluvia de arena roja y guijarros. 


“Todas las escuadras, preparadas para atacar a mi señal!”, vociferó 
La'tyen. Los iconos que representaban a los miembros de su fuer- 
za parpadearon en la cara interna de su visor en señal de recibo 
de la orden . Echó una ojeada rápida por encima de las rocas: el 
enemigo todavía se encontraba en la misma posición, seguro de su 
inexpugnabilidad en su plaza fuerte montañosa. La'tyen sonrió 
con la certeza de que él y sus guerreros iban a demostrarles la 
arrogancia de dicha presunción. 


Abrió un canal con el equipo de Run'al y siseó: “La'torn, ¿se 
encuentra en posición?”. 


Tras un corto espacio de estática, la voz de su compañero de 
curso sonó con tono impaciente: “Estamos preparados, dé la 
orden cuando quiera”. 


“Ataquen ahora. Fuego de cobertura sobre los guerreros de la 
barricada. Buena suerte”. 


“¿Suerte? -respondió La'torn en tono de burla-. No necesitamos 
suerte, amigo mío. Corto y fuera”. 


La'tyen rodó sobre sí mismo y escudriñó el edificio que tenían que 
asaltar a través de una rendija entre las rocas. Las barricadas altas 
hasta los hombros estaban controladas por guerreros de la 
Academia de Kar'tau, que no cesaban de disparar sobre su fuerza 
de asalto para mantenerlos a raya. Aunque, normalmente, los 
Kar'tau preferían luchar desde sus vehículos acorazados, estos 
guerreros estaban oponiendo una buena resistencia. Bueno, al fin 
y al cabo, eran de segundo curso y se habían adiestrado en la 
Academia de Shas Or'es. Era lógico que fueran buenos, pero 
La'tyen les tenía reservada una pequeña sorpresa. 


En un saliente rocoso por encima del edificio, La'tyen observó 
cómo seis siluetas vagas surgían de una línea de rocas y empeza- 
ban a avanzar. El equipo de armaduras “Sombra” de La'torn era 
prácticamente invisible, ya que los campos de disrupción holográ- 
fica desdibujaban su silueta y hacían que el duro sol de la mañana 
solo se deslizara alrededor de las armaduras de combate. Su pro- 
pio equipo estaba haciendo de señuelo, manteniendo la atención 
de las fuerzas contrarias concentrada en el frente mientras 
La'torn se situaba en el flanco. 


El equipo “Sombra” abrió fuego al unísono ofreciendo como única 
pista de su situación los brillantes destellos que vomitaban los 
cañones de sus armas. Al igual que los de los demás participantes 
en esta práctica, sus rifles estaban cargados con munición de 
fogueo, aunque los emisores láser fijados sobre el cañón dispara- 
ban pulsaciones de baja energía que quedaban registradas en 
receptores montados sobre cada armadura para indicar los impac- 
tos. En el momento en que el equipo de “Sombras” abrió fuego, 
La'tyen gritó “¡ Atacad! ¡Todos adelante!” a la par que salía de su 
posición tras las rocas. Su escuadra siguió su ejemplo y se irguió y 
cargó hacia adelante con los rifles escupiendo brillantes impulsos 
de energía. 


Atrapados entre las dos fuerzas, los guerreros de Kar'tau empeza- 
ron a retroceder desorganizadamente y dejando atrás a docenas de 
los suyos. La'tyen escuchó el zumbido del aparato detector de los 
guerreros “muertos” mientras saltaba por encima de la barricada. 
Al caer, fue a parar sobre uno de los “cadáveres” de los defensores. 


“¡Mira dónde pones tus malditas pezuñas!”, gruñó el cuerpo sobre 
el que estaba. 
Sin contestar, La'tyen empezó a correr medio agachado hacia el 


último bastión de los defensores, una estructura de barricadas 
construida contra las paredes rocosas del Shas'ka Demlok. El 


IA A EDS MR Aena, 
ln 


triunfo se dibujó en la sonrisa de La'tyen: ya los tenían. Los 
defensores estaban escabuyéndose por la puerta, pero, una vez 
dentro, no tendrían tiempo suficiente para abrir fuego adecuada- 
mente. La'tyen disparó a los rezagados que intentaban entrar y 
luego entró en el edificio pasando por su lado. Su escuadra lo 
siguió adentro, desplegándose por los pasillos y habitaciones. 


L2'tyen siguió el sonido de las voces, pues sabía que debían atacar 
rápido, antes de que los defensores consiguieran organizarse. 
“¡Por aquí!”, chilló, y dirigió a sus guerreros por un corredor empe- 
drado. La excitación del momento le dominaba al pensar en la 
humillación que recibirían los estudiantes de segundo año. 
La'tyen giró una esquina, abrió una puerta de una patada y pasó a 
través de ella con una voltereta y disparando desde la cintura. Los 
guerreros frente a él cayeron con el equipo sensor de su armadura 
emitiendo ruidosos zumbidos. Un único soldado se giró y disparó, 
pero La'tyen se echó a un lado para esquivar el disparo y le impac- 
tó mortalmente en mitad del pecho. 


Se levantó, regocijíndose con la victoria, y bajó el rifle. Acto 
seguido, algo le apretó en la parte trasera del casco y una voz dijo: 
“Esquiva esto...”. 


Antes de que llegara a moverse, el asaltante invisible apretó el 
gatillo y el casco empezó a zumbar al registrar el disparo. Cayó al 
suelo y se volvió para observar a quien le había matado. El 
Instructor Vre'den cerró de una patada la puerta por la que 
La'tyen había entrado, no sin antes dejar ir un puñado de grana- 
das fotónicas por el corredor. La'tyen pudo escuchar el flash de 
las detonaciones y el zumbido de los sensores de impacto a la par 
que se oían disparos desde detrás de su escuadra, seguramente de 
un equipo de reserva situado en otra parte del edificio. Se le cayó 
la cara de vergúenza al darse cuenta de que se había apresurado 
demasiado al penetrar en el edificio. 


El Instructor Vre'den le miró con severidad, con los puños en la 
cintura: “La'tyen, me has decepcionado. Dime, ¿de qué te has olvi- 
dado?”. 


“Me olvidé de cubrirme las espaldas al entrar en la habitación”. 


“Sí «respondió Vre'den-, te olvidaste. Y estás muerto debido a ese 
fallo de concentración. Recuerda, un buen líder nunca permite 
que el fragor de la batalla le distraiga de las obligaciones tácticas 
del combate. Dirige con tu cabeza, no con tu corazón, La'tyen”. 


“Lo recordaré”, prometió el joven Guerrero de la Casta del Fuego. 
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46 UN MUNDO DE GUERREROS 
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A pesar de la naturaleza beticosa de los 
Guerreros de la Casta del Fuego de 
Vior'la, estos sienten el respeto habitual 
por los miembros de la Casta Etérea y 
para ellos representa un gran honor ser 
elegido para proteger los templos de los 
Etéreos. El conocido Etéreo Aun'shi, 
que dirigió a los defensores de Fio'vash 
contra las hordas de Orkos Zalvajes, 


nació en Vior'la y, para sorpresa de los... 


guerreros de la Casta del Fuego, a 
menudo se entrenaba con ellos. Su 
experiencia con la Lanza del Desafío 
era enorme, e incluso los veteranos 
más curtidos no podían competir a su 
nivel. Fue invitado a tomar parte en el 
Ritual de Ta'lissera de los Guerreros de 
la Casta del Fuego; pero, debido a su 
posición como Etéreo, tuvo que rehusar, 
aunque el honor era grande. Tras ta vic- 
toria en Fio'vash, los Guerreros de la 
Casta del Fuego de la cúpula de batalla 
de Mont'yr erigieron a Aun'shi un busto 
de cristal esculpido con arena crgIanzo- 
da del Desierto Prisma. 


Un reconocimiento tan evidente de tan 
distinguidas hazañas es algo común en 
todas las ciudades de Vior'la; pero, de 
todos cuantos reconocimientos así exis- 
ten, el que se levanta majestuosamente 
ante la cúpula de batalla Mont'yr es el 
que ha dado lugar a los mayores deba- 
tes. Se trata de una resplandeciente 
estatua de mármol de seis metros de 
altura situada ante la puerta principal 
que representa a O'shovah vestido con 
su armadura de combate “Crisis” y con 
el rifle de plasma levantado hacia los 
cielos. Tras la deserción de O'shovah 
del imperio tau, sus proezas, a pesar de 
todos los intentos de los Etéreos, han 
provocado una escisión entre los 
Guerreros de la Casta del Fuego de 
Vior'la. Aunque oficialmente el 
Shas'ar'tol condena el comportamiento 
de O'shovah, se teme que existen 
muchos entre la Casta del Fuego que le 
apoyan en secreto o que, por lo menos, 
comprenden su traición. Los Etéreos 
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cuentan las crónicas del Mont'au, la 
época en la que la raza tau estuvo a 
punto de extinguirse en una salvaje 
guerra civil, para diluir el orgullo que 
arde en el corazón de cada Guerrero de 
la Casta del Fuego cuando escucha las 
proezas de O'shovah. Solo el tiempo 
podrá decir si han tenido éxito o no en 
este empeño. 


EVENTOS DE 
IMPORTANCIA HISTÓRICA 


En el año dos mil del gobierno de los 
Etéreos [aproximadamente en 
600.M40], una flota orka dirigida por 
Garskrak el Invencible penetró en el sis- 
tema Vior'la. El planeta más alejado del 
centro del sistema cayó rápidamente y 
la invasión orka siguió adelante hacia el 
siguiente planeta. Ya fuera por acciden- 


«teo a propósito, ta flota orka atacaba 


los planetas peor defendidos y, de 
seguir así, muchos otros planetas iban 
a caer. Las naves tau más pequeñas se 
enfrentaron a la flota orka efectuando 


- ataques rápidos para alejarla de los pla- 


netas menos defendidos; mientras que 
los navíos de guerra más pesados blo- 


. queaban el camino de los Orkos, así 


que las primeras les presentaban una 
dirección de ataque mucho más favora- 
ble. Al cabo de poco tiempo, la naves 
tau habían cambiado radicalmente el 
rumbo original de la flota orka hasta diri- 
girla hacia las defensas de Vior'la. 


La flota de Garskrak sufrió terribles pér- 
didas a causa de las estaciones orbita- 
les del polo norte; pero la resistencia de 
estas acabó cuando un enorme pecio 
orko colisionó contra una de ellas y la 
hizo caer descontroladamente en la 
atmósfera. La tripulación de la estación 
sobrecargó el reactor y se autodestru- 
yeron antes de que el impacto con la 
superficie pudiera causar daños en las 
ciudades. A pesar de la llegada de la 
flota tau, la segunda estación polar fue 
tomada rápidamente y los defensores 
murieron antes de poder ser evacua- 
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dos. La batalla continuó durante 
muchos días mientras se iban formando 
tormentas alrededor de Vior'la y las 
explosiones de radiación incrementaban 
su frecuencia. Con las dos flotas reduci- 
das a una fracción de su fuerza original, 
la victoria orka parecía garantizada 
cuando las estaciones orbitales del 
ecuador se apartaron de sus órbitas 
geoestacionarias y se alejaron de la 
batalla. La flota tau también dio media 
vuelta y se alejó a máxima velocidad en 
dirección contraria a la flota orka. 


Las naves orkas se situaron en una 
órbita baja alrededor de Vior'la y se pre- 
pararon para la invasión, pero no tuvie- 
ron en cuenta la inminente Prueba del 
Fuego. La parte inferior de la atmósfera 
se había transformado en un caldero 


hirviente de tormentas de plasma cuan- 


do el planeta empezó su viaje entre las 
dos estrellas. La diezmada flota orka 
fue incapaz de resistir la violencia de la 
Prueba del Fuego y prácticamente 
todas las naves fueron destruidas por 
las tormentas. El propio Garskrak murió 
cuando su nave quedó atrapada en una 
erupción de plasma y fue aspirado 
hacia el interior de la estrella. Las pocas 
naves que pudieron resistir el descenso 
se estrellaron en medio de las 
Montañas Yel'ske y los supervivientes 
se refugiaron en los numerosos caño- 
nes y cuevas de la región. Cualquier 
otra fuerza invasora hubiera sido des- 
truida, pero muchos Orkos consiguieron 
resistir la Prueba del Fuego hasta que 
el clima se calmó. Pronto fueron caza- 
dos por los vengativos Guerreros de la 
Casta del Fuego; quienes, muy sabia- 
mente, habían pasado el tiempo prepa- 
rándose para cuando se volvieran a 
abrir las cúpulas protectoras y pudieran 
empezar a erradicar a los Orkos. En el 
plazo de tres meses ya habían reducido 
a cenizas a casi todos los invasores; 
pero, como siempre ocurre con los pie- 
les verdes, es imposible asegurar que 
fueran totalmente eliminados. 





Guerreros de la Casta del Fuego Tau eliminan los últimos restos de presencia Orka en Vior'la. 
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EL CAZADOR 





CAZADO 


a llegado la hora para todos aque- 

llos ansiosos de ver cómo se las 
apañan sobre el tablero de juego las dos 
razas más nuevas de Warhammer 
40,000. Este mes descargamos el formi- 
dable arsenal de los Tau contra el poder 
quitinoso del enjambre tiránido. 


Una colonia tau ha sido destruida y 

una fuerza formada por los mejores 
guerreros de los planetas cercanos ha 
sido enviada a investigar. Como coman- 
dante en jefe de los Tau tenemos al 
“Gran Pete” Haines, maestro estratega 
del departamento de Desarrollo de 
Juegos de Warhammer 40,000 y coautor 
del Codex Tau. Al mando del enjambre 
de letales alienígenas que ha destruido 
la colonia encontramos a Phil Kelly, una 
de las últimas incorporaciones del equipo 
de desarrollo. 


DATOS: nave correo 
16720/13 sección 74.1 a S. 


RECIBIDO: Bork'an Orbital 
Primario 12 (16 expansión 
C+/- 0,33/traslación com- 
pensada) 


ORIGEN: puesto avanzado Fal'ryn 
Rureor Cred de observación secumn- 
daria). 


FORMATO: S/16 audio Cexclusivo) 
degradación 74.63. 


TRANSCRIPCIÓN: 
va (verificado) 


LA. terciaria subjeti- 


MARCA HORARIA 002.06: "Aquií Fio'a 
Bork'an Tyr Monr'as. intendente supe- 
rior del clan ARur'eor de Fallrgyn Fio. 
Nuestros sistemas de observación 
de medio alcance han detectado la 
presencia de... una agrupación de 
cuerpos estelares locales que, según 
la escala ls'o, cruza a alta velocidad 
las regiones exteriores de este siste- 
ma. Todo el personal ha sido desti- 
nado a averiguar la naturaleza de . 
este suceso”. 


MARCA HORARIA 003.74: "¡Los cuerpos 
son biológicos! No había visto nunca 
nada parecido... Son criaturas... 
¡enormes! Mis ayudantes sugieren la 
teoría de que se trate de algún tipo 
de criatura interestelar que quizá se 
nutra de la materia solar de los 
intrasistemas. Puede que sinteticen 
el alimento extragéndolo del viento 
solar... La ¡dea parece inverosimil, 
pero estamos desconcertados. Son 
ciertamente esplendidas...* 


MARCA HORARIA 004.37: "Tras perma- 
necer tres rotaas en el sistema 
exterior, los cuerpos expulsaron 
hacia las regiones interiores algo 
que solo puede definirse como una 
sonda, una cápsula pequeña que 
entró en contacto con la superficie 
hace cuatro decs en la banda ecua- 
toríal de nuestro continente principal. 


Mucho antes de haber tirado los primeros 
dados de esta Misión: Reconocimiento 
ya sabíamos que la partida solo podía 
acabar de dos formas: o bien los 
Tiránidos llegaban hasta las líneas tau 
con suficiente fuerza para partir a los Tau 
en tiras de carne ensangrentada o bien 
los Tau teñían sistemáticamente el 
campo de batalla con las negras entra- 
ñas de los “bichos”. Nunca antes se habí- 
an enfrentado dos ejércitos tan diametral- 
mente opuestos en las páginas de esta 
revista. Los Tau conocían por primera 
vez el horror que representa el Gran 
Devorador. Los Kroot, una raza que evo- 
luciona comiéndose la carne de sus ene- 
migos para adquirir sus características 
genéticas, ¡están a punto de enfrentarse 
a las criaturas que se encuentran en la 
cima de la cadena alimentaria! 


He enviado un equipo para localizar 
la vaina y. si es posible, recuperarla 
para ser estudiada. Debo admitir que 
esto representa un cambio inespe- 
rado de los acontecimientos... 
Inicialmente otorgamos a los cuer- 
pos un nivel de inteligencia mera- 
mente animal, pero el hecho de que 
hayan dejado una sonda en el único 
planeta habitado en un sistema de 
treintaisiete esferas planetarias 
estables hace que tenga mis dudas 
al respecto...” 


MARCA HORARIA 005.67: "Hemos per- 
dido el contacto con el equipo de 
investigación. He puesto la estación 
en estado de alarma, pero no espe- 
ro que ocurra mada tan grave que 
nuestros guerreros de la Casta del 
Fuego no puedan solucionar.” 


MARCA HORARIA 006.02: "El transre- 
ceptor principal ya no recibe ninguna 
señal... Hemos enviado a los 
Guerreros de la Casta del Fuego a 
investigar”. 


MARCA HORARIA DO6.07: *...Algo les 
ha ocurrido a los Guerreros de la 
Casta del Fuego... Creo que ha 
habido disparos... Todo lo que 
hemos podido recibir a través de 
nuestra conexión es el grito imnim- 
terrumpido de "Mal'caor”. Dado 
que el transreceptor está estropea- 
do, he decidido enviar la nave 
correo por si algo va mal". 


MARCA HORARIA 006.71 *...Hay criatu- 
ras dentro del complejo. No pode- 
mos identificarlas, pero son preda- 
doras y extremadamente ágiles. Nos 
están masacrando... No hay posibili- 
dad de establecer comunicación con 
ellas, solo buscan devorar nuestros 
cadáveres... Están recubiertas de 
espinas y fluidos y sus extremida- 
des son como cuchillas... No, no 
creo que podamos contenerlas 
mucho más tiempo... Nos estamos 
retirando hacia el refugio central... 





La expansión de los Tau los ha conducido 

a entrar en conflicto con muchas razas, 
pero ninguna tan brutal como los Tiránidos. 
Pete Haines, Phil Kelly y Andy Hoare nos 
informan de la suerte de los Tau, armados 
con la mejor tecnología de la galaxia, al 
enfrentarse a los Tiránidos. 


Las ventajas de los Tau recaen en su 
potencia de fuego y su movilidad; no solo 
poseen la habilidad de desplegar una ful- 
minante potencia de fuego, sino que, 
además, muchas de sus tropas están 
equipadas con retrocohetes que les per- 
miten maniobrar en la fase de asalto, 
después de haber acribillado las filas 
enemigas. ¡Una perspectiva intimidatoria 
para cualquier mente enjambre! 


Así nos sumimos en la acción del anterior- 
mente tranquilo mundo de Fal'ryn, un pla- 
neta recientemente colonizado por los Tau 
con logros extraordinarios. La Casta de la 
Tierra ya ha limpiado varias zonas de 
selva y ha construido pistas de aterrizaje, 
viviendas y generadores de escudos en 
medio del entorno verdoso. Por desgracia 
para ellos, este paraíso terrenal está a 
punto de convertirse en un infierno... 


Resistiremos aquí tanto como poda- 
mos. Puede que esta sea una peti- 
ción impropia para un Tau'o, pero, 
por favor, si el Tau'va lo permite..., 
por favor... por favor, enviad ayuda”. 


MARCA HORARIA 007.03: *...Es el ulti- 
mao mensaje. Rezo para que el 
Tau'va consiga pasar a través de 
esas monstruosidades orbitales...”. 


TRANSCRIPCIÓN DEL ADDENDUM DE LA 1.A. 

SUBJETIVA: Los últimos 0.0034 decs con- 
tienen unas ondas auditivas análogas a 
los cánones de movimiento de formas de 
vida sin clasificar de múltiples extre- 


midades. Los últimos 0.0027 decs con- 


tienen ondas auditivas análogas a las 
de un Tau [probabilidad del 7.76 de que 
el sujeto se trate de Fio'o Bork'an Tyr 
Mon'as] experimentando estimulación 
nerviosa adversa, traumas fisiológicos 
y decapitación fatal. 












“¿QUÉ PUEDE FALLAR? 


Poder hacerme: 
cargo de los Tau en 
su primer informe de 
batalla fue una grata 
sorpresa, pues 
durante las últimas 
fases de prueba nor- 
malmente me tocaba 
jugar con sus adver- 
sarios. Entonces me 
di cuenta de que 
tenía que luchar contra los Tiránidos y 
de que Phil Kelly, el campeón del Torneo 
de Personal de Warhammer 40,000, no 
iba a perderse la oportunidad de-disfru- 
tar del placer de entrar en el enjambre y 
unirse a la progenie un rato. 





Pete Haines 


La lista de los Tau es una de las-que te 
anima claramente a tener un poco de 
todo; es casi seductora. Empecé decidi- 
do a incluir montones de Guerreros de la 
Casta del Fuego apoyados por --. 
Armaduras “Apocalipsis” y acabé:con un 
ejército mucho más equilibrado, muy a 


mi pesar. Si me acompañáis, os llevaré a 


dar un paseo rápido por la lista y así 
veréis a qué me refiero. 


Unidades de Cuartel General: un 
Comandante Tau con armadura de com- 
bate iba a resultar útil contra los bichos 
gracias a esa pequeña potencia de fuego 
adicional para acabar rápidamente con 
todo y para reforzar el Liderazgo de mis 
escuadras importantes. Luego decidí que, 
a pesar de la potencia de fuego ultramo- 
derna, también necesitaba un Etéreo: 
dado que iba a permanecer muy cerca de 
mi borde del tablero para poder disparar 
más veces, su mirada firme evitaría que 
los corazones débiles flaquearan. 


Tropas de Elite: ningún ejército tau 
puede carecer de una escuadra “Crisis” y 
yo he elegido dos, con el mínimo de 
opciones, para utilizarlas como puntas de 
lanza. La escuadra de “Sombras” es muy 
maniobrable, por lo que podrá llegar 
hasta la zona de despliegue tiránida con 
facilidad. Sus cañones de inducción son 
muy adecuados para acabar con oleadas 
de bichitos bebés. Finalmente, sus holo- 
armaduras podrían resultar muy efectivas 
para protegerlos de una segunda fila de 
bichos con armas de proyectiles. 


Tropas de Línea: esta elección era real- 
mente sencilla: tenía que escoger 
un par de unidades de Kroots 
porque van muy bien para 
terrenos complicados y 

para encargarse de cual- 
quier Gante que se aproxi- 
mara por estos terenos. Los 
Guerreros de la Casta del 
Fuego forman verdaderas escua- 
dras de disparo capaces de herir a los 
Tiránidos más grandes y que causarían 
estragos entre los Gantes. Su eficacia 
dependería de lo efectivas que resulta- 
ran las Minas Espora. 
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Tropas de Ataque Rápido: normalmente 
me inclino a elegir Exploradores y drones 
de combate, pero en este caso no se 
encontraban en mi lista de prioridades 
para esta partida, así que no los elegí por 
los pelos: Tendré que confiar en la buena 
puntería tau sin modificadores. 


Tropas de Apoyo Pesado: es mi parte 
favorita de cualquier lista de ejército. Con 
los Tau, escoger el apoyo pesado es un 
verdadero placer. Escogí la escuadra de 
“Apocalipsis” porque son unas miniaturas 
impresionantes. Con los enormes acele- 
radores lineales son imponentes y muy 
efectivas. La última vez que luché contra 


Jos Tiránidos-en-un informe de batalla, -un 


solo Cárnifex recorrió mis filas destruyén- 
dolo todo. Esto no volverá a suceder. El 
Cabezamartillo es un tanque fenomenal, 


«capaz de disparar en movimiento e infligir 


daño a cualquier cosa. Mi intención es 
mantenerlo fuera de alcance y dejarlo flo- 


tar de un lado para otro para apoyar a las 


unidades más acosadas. 


Así que ahí lo tenemos, un ejército en el 
que cada elemento tiene una buena razón 
para haber sido incluido; el único proble- 
ma es su coordinación. Para ganar con 
los Tau se tiene que pensar como un ca- 
zador. Existen dos métodos tau de com- 
bate tradicionales. En el Mont'ka, el golpe 
letal, los Tau esperan hasta que el enemi- 
go es vulnerable y entonces caen sobre él 
para destruirlo de un solo golpe. Esto 
podría funcionar con otros ejércitos, pero 
abalanzarse sobre los Tiránidos no sería 
la mejor idea para alcanzar el Bien Supre- 
mo, así que me quedaba el Kauyon, el 
cazador paciente. El Kauyon utiliza un 
señuelo para llevar al enemigo a una po- 
sición en la que pueda ser destruido. Sue- 
na mejor, ya que, si consigo atraer a los 
Tiránidos al terreno de caza, mi potencia 
de fuego debería ser capaz de detenerlos. 


Entonces empecé a pensar en el primer 
turno, que es un turno vital en la mayoría 
de partidas y por eso creo que siempre 
vale la pena haber pensado de antemano 
las diversas posibilidades para marcarte 
los objetivos que quieres conseguir. Mis 
objetivos estaban bastante claros: | 


1. Ser muy minucioso en la-búsqueda y 
destrucción de los Líctores. Uno solo de 
ellos podría causar estragos en las uni- 
dades de disparo tau, así que es esen- 

cial que caigan rápido. 


2. Apuntar en primer lugar a los 
Hormagantes y Mántifexes. Su velocidad 
les hace ser la siguiente peor amenaza. 
En el primer turno vale la pena disparar- 
lo todo contra ellos. 


3. Después de los más rápidos, les toca- 
rá el turno a los bichos grandes, en parli- 
cular a las criaturas sinápticas. Una vez 
hayan mordido el polvo, los Gantes 
deberán efectuar los chequeos de huida 
y de moral. Esta vez me aseguraré de 
cazar rápido a los Carnifexes. 


Para realizar el Kauyon tendré que dejar 
a propósito un punto débil en mi frente, 
de manera que pueda predecir por 
dónde van a presionar los Tiránidos. 
Esto es difícil de planificar sin haber 
visto el terreno, pero, dado que tiene 
que estar quieto para disparar, mi equi- 
po de Armaduras “Apocalipsis” será pro- 
bablemente muy tentador, así que creo 
que será el señuelo perfecto. Situaré a 
los Kroot de forma que bloqueen las 
aproximaciones más probables (siempre 
existe la rara posibilidad de que consi- 
gan resistir, pero no cuento con ello). 
Los Guerreros de la Casta del Fuego se 
desplegarán a cubierto en algún sitio 
frente a la posición de las “Apoca- 
lipsis”desde el que puedan realizar 
fuego cruzado. Las escuadras de 
“Sombras” y “Crisis” y el Cabezamartillo 
se mantendrán en movimiento y dirigi- 
rán su fuego hacia donde sea más 
necesario en cada momento. 


Contra los Tiránidos, un pequeño 
error o un mal paso puede ser fatal, 
así que ya me veo inmerso en un día 
de concentración total. 































RÁPIDO Y LETAL 


Odio tener que 
decirlo, pero, a nivel 
básico, la máxima 
“rápido y letal” resu- 
me todos los planes 
de batalla tiránidos. 
Con un ejército 
hecho para pegar 
fuerte en combate 
cuerpo a cuerpo, si 
consigues aproxi- 
marte al enemigo, lo demás es pan 
comido. El verdadero truco es que te 
queden algunas miniaturas cuando aca- 
bes el largo recorrido por el tablero de 
juego. Y contra los Tau necesitaré algo 
bastante especial. 





Phil Kelly 


Para los que aún no estéis al día, los 
Tau son increíblemente buenos dispa- 
rando; pero lo más importante es que los 
especialistas en armas pesadas poseen 
la capacidad de dividir el fuego, por lo 
que pueden atacar a diferentes objeti- 
vos. Mirad las armaduras “Apocalipsis”, 
por ejemplo. Tienen dos armas acopla- 
das de F10, FP2, una R5 con una tirada 
de salvación de 2+ y 2 Heridas y, ade- 
más, cada miniatura tiene otra arma, 
como el sistema de misiles inteligentes 
(Pesada 4, F5, FP5, proyectiles localiza- 
dores que pueden esquivar obstáculos). 
Eso sí que va a hacer daño a las criatu- 
ras sinápticas, y eso que aún no he teni- 
do en cuenta las opciones de Apoyo 
Pesado de los Tau. 


Por tanto, mi prioridad 
básica, como siem- 
pre, es la rapidez. 
Entrar rápido 


q 


en combate 






con tanos Gantes como pueda para blo- 
quear el máximo de líneas de visión y 
que así mis bichitos grandes y asquero- 
sos dispongan de todo el tiempo que les 
haga falta para masacrar las filas enemi- 
gas. Bueno, al menos en teoría. 


Esta estrategia también suele funcionar 
perfectamente en la práctica y sirve para 
luchar con los Tiránidos contra cualquier 
ejército con gran potencia de fuego. Por 
tanto, escogí, lógicamente, todos los 
Hormagantes que pude encontrar (con la 
regla de rápidos y una carga de 30 cm 
se logra una distancia efectiva de carga 
de 48 cm). También escogí una progenie 
de Gárgolas por la misma razón: son 
muy rápidas y conseguirán hacer verda- 
dero daño a los Tau si alguna de ellas 
consigue atravesar sus filas. No es que 
esa sea su verdadera función, pero todo 
lo que tienen que hacer es mantener a 
las Armaduras a raya el tiempo suficien- 
te para que lleguen los behemoths para 
el combate de verdad. 


Estos tomarán la forma de un Tirano de 
Enjambre y sus dobles, la Guardia 
Tiránida y, por supuesto, un precioso 
Cárnifex con caparazón reforzado; 
¿quién lo hubiera dicho, verdad? Y, ya 
que estamos en la parte pesada de cos- 
tumbre, algunos Zoántropos tenían que 
caer: tienen la mejor arma antitanque, 
aunque sea psíquica, de todo el ejército 
tiránido y son más que capaces de des- 
truir cualquier Cabezamartillo contra el 
que los Cañones Venenosos de las cria- 
turas monstruosas tendrían problemas. 
Aparte de eso, necesitaba otra criatura 
sináptica y, aunque me cueste admitirlo, 
los Guerreros Tiránidos no se pueden 
comparar a los Tau en potencia de fuego. 


Un Líctor haría que el corazón de Pete 
saltase a cada pequeño indicio. Sé que 
los Líctores le preocupan 





Tropas de flanqueo, bien oculto entre los árboles, guiadas por la Mente Enjambre 


(y hace bien) y hasta uno solo reduciría 
la movilidad de la que dispondría nor- 
malmente para llegar a mi zona de des- 
pliegue. Uno o dos Biovoros eran una 
apuesta segura, ya que pueden escon- 
derse sin miedo a los aceleradores line- 
ales o a los rifles de plasma y bombar- 
dear a las inevitables escuadras de 
Guerreros de la Casta del Fuego con 
Minas Espora. Para acabar, una o dos 
manadas de Mantifexes apoyarían la 
carga inicial de los Hormagantes. 
Muchas veces me he encontrado con 
que los Hormagantes pegan fuerte, pero 
en seguida son contraatacados o exter- 
minados en un avance arrollador, así 
que suelo poner una dosis de músculos 
a su lado. ¡Los Mantifexes son casi los 
únicos que no ceden nunca! 


El plan era hacer una estampida con la 
mayoría de mis unidades rápidas contra 
un flanco de Pete, apoyadas por un 
Zoántropo sináptico para mantener la 
influencia de la Mente Enjambre. Esto 
distraería el fuego tau de la amenaza 
principal encarnada en el Tirano de 
Enjambre que avanzaría por el otro flan- 
co. En el momento oportuno, ambos 
contingentes cargarían a la vez propor- 
cionándole a Pete más objetivos de los 
que podría atacar. Y, una vez los Tau 
quedaran trabados en combate cerrado, 
la cosa cambiaría radicalmente... 


Además, toda esta movilidad sería de 
gran ayuda para los objetivos de Misión: 
Reconocimiento, pues colocaría unida- 
des en la zona de despliegue de Pete 
casi directamente. Sin embargo, como 
es de esperar en los Tiránidos, mi única 
prioridad básica es devorar al enemigo, 
matando todo lo que pueda de forma 
horrorífica y violenta. 


¡Con los malos te lo pasas tan bien...! 


a través de un Zoántropo. 
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50 El CAZA 


CUARTEL GENERAL 

Comandante Shas'el con módulo lanzami- 
siles, rifle de plasma, sistema de disparo 
múltiple y selector de objetivo. 92 ptos. 


Etéreo con símbolos de su oficio. 50 ptos. 


TROPAS DE ELITE 

Equipo de Armaduras XV15 “Sombra” 

6 Shas'ui con cañones de inducción, 
holoarmadura y retrocohetes. 180 ptos. 


Equipo de Armaduras XV8 “Crisis” 
3 Shas'ui bajo el Vínculo de Ta'lissera 
con rifles de plasma, módulos lanzamisiles y 
sistema de disparo múltiple. 205 ptos. 


Equipo de Armaduras XV8 “Crisis” 

3 Shas'ui bajo el Vínculo de Ta'lissera, 

con rifles de plasma, cañones de inducción y 
sistema de disparo múltiple. 193 ptos. 


TROPAS DE LÍNEA 

Escuadra de Guerreros del Fuego 

12 Shas'la 9 con rifles de inducción, 

3 con carabinas de inducción. 120 ptos. 


DOR CAZADO 











¡(CUERPO DE CAZADORES KAUYON 


Escuadra de Guerreros del Fuego 
12 Shas'la 9 con rifles de inducción, 


3 con carabinas de inducción. 120 ptos. 
Escuadra Carnívora Kroot 
10 Kroot con rifles kroot. 70 ptos. 
Escuadra Carnívora Kroot 
10 Kroot con rifles kroot. 70 ptos. 


TROPAS DE APOYO PESADO 
Equipo de Armaduras XV88 “Apocalipsis”: 
3 Shas'ui bajo el Vínculo de Ta'lissera: 

2 con dos aceleradores lineales acoplados, 
sistema de misiles inteligentes y selector de 
objetivo y 1 con dos aceleradores lineales 
acoplados, rifles de plasma y sistema de dis- 
paro múltiple. 235 ptos. 


1 Tanque Cabezamartillo con un acelera- 
dor lineal montado en la torreta, dos caño- 
nes de inducción, sistema de disparo múlti- 
ple y lanzador de señuelos. 165 ptos. 


TOTAL 1.500 ptos. 
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BIOANOMALÍA 23.81 


CUARTEL GENERAL 

Tirano de Enjambre 

con cañón venenoso, garras afiladas 

y campo disforme. 163 ptos. 


2 Guardias Tiránidos 
con látigos orgánicos, garras aceradas y 
lanzadardos. 90 ptos. 


TROPAS DE ELITE 
1 Líctor con garras afiladas, 
garras aceradas y garras garfio. 


TROPAS DE LÍNEA 
11 Hormagantes 
con garras afiladas. 


80 ptos. 


110 ptos. 


11 Hormagantes 


con garras afiladas. 110 ptos. 


10 Hormagantes 


con garras afiladas. 100 ptos. 


15 Termagantes 


con perforacarnes. 105 ptos. 
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TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 
2 Mantifexes con garras afiladas 


y garras aceradas. 90 ptos. 


3 Mantifexes con garras afiladas 


y garras aceradas. 135 ptos. 


10 Gárgolas 
con perforacarnes y bioplasma. 


TROPAS DE APOYO PESADO 

1 Cárnifex 

con cañón venenoso, garras afiladas y 
caparazón reforzado. 153 ptos. 


100 ptos. 


3 Zoántropos, 
dos con rayo disforme y campo disforme 
y uno con criatura sináptica 


y campo disforme. 162 ptos. 


2 Biovoros 
con minas espora venenosas. 


TOTAL 


104 ptos. 
1.502 ptos. 





"1022 ML, 1.) 


¿0 Vo mad a 


TURNO 1 TAU 


le. ras las formalidades anteriores a la 
partida, como el apretón de manos, 
los chistes y el lanzamiento de maldicio- 
nes, Pete ganó la tirada para mover en 


primer lugar, lo: que justificó la decisión... 


de Phil de desplegar la mayoría de sus 
tropas acechando entre los árboles. Por 
desgracia, no había suficientes árboles 
para servir de cobertura y, aunque las 
criaturas sinápticas estaban a-salvo, los 
Tau tomaron posiciones y empezaron a 
localizar objetivos. 


El primer movimiento de Pete fue reco- 
locar el Cabezamartillo, ya que su posi- 


ción avanzada era puramente un intento . 


de restringir la zona de despliegue de 
los Tiránidos y el tanque tenía más utili- 
dad en cualquier otro sitio. Además, 
Pete no tenía intención de permitir que 
su nuevo y flamante tanque quedara a 


RETROCOHETES TAU 


Las armaduras tau son 

| tan avanzadas, que tanto 
las Armaduras XV8 
“Crisis” como las XV15 “Sombra” 
incorporan compactos y eficientes 
retrocohetes antigravedad. Incluso 
los drones se benefician de una ver- 
sión de esta tecnología, que aumen- 
- ta considerablemente su maniobrabi- 
lidad. Una unidad tau equipada con 
estos retrocohetes puede ejecutar | 
movimientos complicados aun cuan- 
do está localizando al enemigo, mo- 
vimientos tales como volar fuera del 
alcance de un contraataque o volar 
hacia delante al doble de velocidad 
que sus compatriotas más lentos. 





Los retrocohetes tau permiten a la 
miniatura moverse 15 cm en su 

fase de movimiento como si estu- | 
viera equipada con retrorreactores 
y, además, retroceder o perseguir | 
8D6 cm, así como hacer de tropas 
de despliegue rápido siempre que 
el tipo de misión lo permita. Y, lo | 
que es más importante, una minia- 
tura no desmoralizada equipada | 
con retrocohetes y que no se 
encuentre trabada en combate 
podrá mover 15 cm adicionales en 
la fase de asalto, incluso si no está 
a menos de 15 cm del enemigo y 
pudiendo hacerlo en cualquier 
dirección, como si se tratara de una 
miniatura con capacidad de salto. 


Durante la partida, Pete aprovechó 

al máximo esta habilidad para avan- 
zar de manera que los rifles queda- 
ran dentro del alcance de disparo, 
disparando y retrocediendo en la 

fase de asalto para que los guerre- 

ros no pudieran ser atacados en el 
siguiente turno de los Tiránidos. 


merced de los cañones venenosos 

de las monstruosas bestias tiránidas. 

El vehículo pasó por encima del Equipo 
“Crisis” que mantenía el centro del 
frente tau a la vez que avanzaba ha- 
ciendo ostentación de su equipo de alta 
tecnología. Los Kroot de su izquierda 
pasaron al lado del generador del escu- 
do, mientras que sus hermanos 

se subían a la plataforma de aterrizaje, 
donde sus figuras patilargas quedaban 
empequeñecidas por las enormes 
Armaduras “Apocalipsis” situadas allí. 


En el extremo izquierdo, las armaduras 


del segundo equipo “Crisis” avanzaron,... 


mientras el Equipo de Armaduras XV15 
“Sombra” se situó justo delante de ellas 
para intentar localizar al Cárnifex gigante 
que sobresalía por entre los árboles. Sin 
embargo, sus cañones de inducción 
resultaron estar fuera de alcance. Detrás 
de las “Sombras”, los Guerreros de la 
Casta del Fuego dispararon sobre el cor- 
pulento alienígena con sus rifles de 
inducción, pero los disparos rebotaron 
sin causar daños en el caparazón refor- 
zado. El Equipo “Crisis” efectuó un alu- 
vión de disparos de rifle de plasma sobre 
la maleza, pero casi ninguno impactó en 


la masa de criaturas ocultas en el interior. 
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Incluso los poderosos aceleradores de 
las Armaduras “Apocalipsis” no consi- 
guieron dar en el blanco y los proyectiles 
a hipervelocidad solo destruyeron los 
gruesos árboles que habían florecido po- 
cas horas después del aterrizaje tiránido. 


Pete dejó, de mala gana, de intentar 
alcanzar al Cárnifex y pasó a un objetivo 
más fácil. El tanque Cabezamartillo arro- 
jó un proyectil de fragmentación que hizo 
explotar tres de las Gárgolas del centro 
del campo de batalla. Otras dos de las 
monstruosidades aladas fueron localiza- 
das y neutralizadas por los módulos lan- 
zamisiles del Equipo “Crisis” situado en 
el centro del frente tau. El Comandante 
Tau, Shas'el Bork'an Or'es Kauyon 
Mont'yr, también abrió fuego contra las 
Gárgolas y, con su rifle de plasma, 
acabó con otra de ellas. 


Durante la fase de asalto, el Equipo 
“Sombra” y los dos Equipos “Crisis” 
encendieron los retrocohetes y retroce- 
dieron al unísono, de modo que queda- 
ron fuera del alcance de cualquier carga 
que los Tiránidos hubieran podido reali- 
zar. Seguro del hecho de que sus tropas 
se encontraban fuera de peligro, Pete 
dio por finalizado su turno. 


= Y 








La8 ES XV8 “Crisis” avanzan para sumar su potencia de fuego 
a la del Cabezamartillo. 
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Guiada por el Zoántropo, la segunda fuerza tiránida corre entre la maleza hacia el flanco de los Tau. 


| plan de Phil para flanquear a los 

Tau requería un ataque conjunto 
coordinado, así que la masa de Tiráni- 
dos que rodeaba al Tirano de Enjambre 
avanzó hasta el borde de la zona bosco- 
sa que la protegía de los rifles tau. El 
Cárnifex también se adentró en la arbo- 
leda. La bestia había tenido suerte al 
escapar de la fulminante potencia de 
fuego tau y, seguramente, no iba a poder 
resistir esa situación mucho más. 


En el centro del frente de batalla, las 
Gárgolas realizaron un vuelo fútil hacia 
el generador del escudo del centro del 
campo de batalla con la esperanza de 
sacar el máximo partido de la cobertura 
que ofrecía la estructura. Los Termagan- 
tes las siguieron, pero su mala tirada de 
rápidos hizo que quedaran muy lejos de 
cualquier cobertura. Phil tuvo el mal pre- 
sentimiento de que ambas escuadras 
soportarían el peso de la atención tau en 
el próximo turno. 


En el extremo derecho, sin embargo, 
todo iba mucho mejor. Gracias a la 
amplia zona boscosa, los Tiránidos 
avanzaron, seguros de que no podrían 
convertirse en objetivo de los Tau. El 
Zoántropo se deslizó por entre los retor- 
cidos troncos de los árboles, seguido por 
los Hormagantes, que se escurrían ágil- 
mente entre las raíces y lianas que 
habrían entorpecido a muchos soldados. 
Un segundo grupo de Hormagantes sal- 
taba entre la maleza y, junto a ellos, dos 
Mantifexes con las garras recogidas 
atravesaban la flora antinatural de la cre- 
ciente jungla con sus cuerpos sinuosos. 


Cuando el enjambre de Gantes pasaba 
por el lado de los Biovoros, la artillería 
alienígena escupió sus tentaculadas 
Minas Espora por los aires. Estos sacos 
bio-explosivos pasaron por encima de 
los Guerreros de la Casta del Fuego. 
Uno fue a caer justo delante de ellos y 
otro fue arrastrado por el viento hasta el 
Equipo “Crisis”. La mina explotó con un 
golpe húmedo y cubrió a las Armaduras 
“Crisis” con un veneno ácido y pestilen- 
te, pero la masa acorazada de las arma- 
duras XV8 protegió a sus ocupantes y el 


único efecto visible fue que quedaron 
cubiertas de una capa de limo iridiscente 
y burbujeante. 


En el extremo izquierdo, el Cárnifex 
apuntó el cañón venenoso en dirección a 
los Guerreros de la Casta del Fuego que 
le habían disparado en la fase de dispa- 
ro de los Tau. El arma biológica escupió 
sus toxinas cristalizadas contra los 
Guerreros del Fuego y alcanzó a uno de 
ellos con una fuerza tal, que salió despe- 
dido tres metros hacia atrás y su cuerpo 
ya estaba podrido cuando tocó el suelo. 
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de quitina por los aires. Y cuatro más 
fueron aniquilados por un disparo bien 
dirigido de un proyectil de fragmentación 
del Cabezamartillo, que dejó un cráter 
perfectamente semiesférico. 


El Comandante Kauyon Mont'yr apuntó 
a las Gárgolas restantes, siguiendo su 
errático vuelo de forma independiente 
con cada una de sus armas principales, 
e hizo caer a las dos con una hábil 
ráfaga. La amenaza que representaban 
las Gárgolas había sido eliminada y 

la potencia de fuego tau se concentró 
rápidamente en otro lugar. 


Erretftanco izquierdo, el Equipo “Crisis” 
destinado a acabar con el Cárnifex abrió 
fuego y los rifles de plasma perforaron 
limpiamente el exoesqueleto del behe- 
moth. El Equipo “Sombra” también se 
había propulsado hasta una posición 
desde la que podía ver a la bestia y 
abrió fuego sobre ella con sus cañones 
de inducción. Las cargas detonaron, 
pero no consiguieron penetrar el capara- 
zón reforzado del monstruo. 


Sobre la plataforma de aterrizaje, los 
Equipos XV88 “Apocalipsis” tenían 
pocos objetivos para elegir, ya que 
todas las criaturas monstruosas tiráni- 








abiéndose colocado en posición das estaban fuera de la vista. Pete deci- 
durante el turno anterior, Pete no dió que las “Apocalipsis” equipadas con 
quería abandonar lo que parecía ser el rifles de plasma dirigieran sus acelera- 
punto más ventajoso del campo de bata- dores lineales acoplados hacia la única 
lla, así que dejó a todo el ejército donde criatura visible, un Termagante que lan- 
| estaba. Estaba seguro de que, si se zaba chirridos y que resultó vaporizado 
| quedaba a más de 15 cm de cualquier en una fabulosa demostración de poder 
cobertura que pudiera albergar al Líctor ofensivo. Aun así, Pete había equipado 
| de Phil, no tendría que enfrentarse a a las otras dos “Apocalipsis” para hacer 
| sorpresas desagradables. frente a una situación de este tipo, ya 
| E que la línea de visión no es necesaria 
| Sin embargo, las armas iris el canon para algunas armas del arsenal tau. 
; | : ¡de inducción del Equipo “Crisis” no tie- Los misiles inteligentes salieron volando 
andaJe de ROA NOmala... nen un alcance muy largo, así que la de los sistemas de armamento secunda- 
| mayoría de equipos de Armaduras de rios de las “Apocalipsis” y los proyectiles 
| Combate se desplazaron 15 cm hacia controlados por cerebros drone silbaron 
| A o por los aires mientras atravesaban la 
eb : ' maleza en busca del objetivo. Sin em- 
| así distancia a Su alcance. bargo, a los misiles les faltó la fuerza 
Í Los Kroot, tras establecer una línea de necesaria para atravesar el campo de 
: tiro en el flanco derecho, aprovecharon energía psíquica de un Zoántropo y 
4 su habilidad de aborígenes (mientras detonaron sin causar daños a pocos 
y no están en movimiento, pueden ver a metros de su caparazón craneal. 
d través de 30 cm de árboles en lugar Tras hacer retroceder a las Armaduras 
de 15 cm) y abrieron fuego contra los de Combate de la primera línea del 
Mantifexes. Sus largos rifles dieron en frente para asegurarse de que no se 
: el blanco y una de estas escurridizas tuvieran que enfrentar a una carga de 
j abominaciones cayó inerte al suelo. los Hormagantes, Pete finalizó su turno. 


El otro destacamento kroot abrió fuego 
sobre las cuatro Gárgolas que queda- 

ban y derribó a la mitad con sus dispa- SS E 
ros. A su izquierda, las Armaduras A a DO! 


7 a e 


“Crisis”, fijas en el centro del frente de 
batalla, apuntaron a la siguiente unidad 
que representaba una amenaza, los 
Termagantes. Los módulos lanzamisiles 
y los rifles de plasma partieron a dos de 
0,003 decs para el impacto. j ellos por la mitad haciendo volar restos 
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TURNO e TIRÁNIDOS 


na serie de pésimos chequeos por 

terreno difícil obstaculizaron el 
avance de Phil por el flanco izquierdo, 
pero, a pesar de todo, decidió entrar en 
la arboleda esperando que los cañones 
venenosos de las criaturas monstruosas 
dieran en el blanco y evitaran así que 
los Tau devolvieran el fuego con tanta 
efectividad. Los Zoántropos también 
se movieron a través de la vegetación, 
sin duda con la intención de desmantelar 
alguna de las versátiles Armaduras. 
En el centro del campo de batalla, los 
Termagantes realizaron un verdadero 
esfuerzo y la tirada de rápidos los llevó 
casi a quedar a cubierto tras el genera- 
dor del escudo. En el flanco derecho, el 
Zoántropo sináptico se deslizó hacia 
delante arrastrando a los Hormagantes 
que había a su alrededor con su impera- 
tivo poder psíquico. 


Los Hormagantes y el Mántifex que que- 
daba salieron de la cobertura; Phil sabía 
que era arriesgado, pero pensó que el 
Mántifex conseguiría asaltar a los Kroot 
responsables de haber matado a sus 
hermanos de progenie en el turno ante- 
rior. El ataque por el flanco estaba ocu- 
pando sus posiciones finales. 


Después de un muy impreciso disparo de 
los Biovoros en el que las Minas Espora 
flotaron hacia un área despejada sin 
miniaturas tau, Phil se dedicó de pleno al 
problema de reducir la potencia de fuego 
de los Tau. Después de superar un che- 
queo psíquico, el primer Zoántropo dispa- 
ró un ardiente rayo de energía psíquica 
contra el Equipo “Crisis” que tenía delante 
de él, pero no acertó al objetivo. El segun- 
do lanzó un Rayo Disforme directamente 
contra el Cabezamartillo y logró un impac- 
to superficial que inmovilizó el tanque. 
Normalmente, esto habría acabado pro- 
vocando la destrucción del vehículo gravi- 
tatorio, pero Pete declaró rápidamente 
que había tomado la precaución de equi- 
par el Cabezamartillo con un lanzador de 
señuelos. Estos pequeños aparatos dis- 
paran diminutos drones emisores delante 
del delicado sistema de los propulsores, 
cosa que obliga a repetir cualquier tirada 
que haya obtenido el resultado de vehícu- 
lo inmovilizado en la Tabla de Impactos 
Superficiales. Maldiciendo en voz baja, 
Phil volvió a tirar los dados y fue recom- 
pensado con un fatalmente poco decisivo 
resultado de 2: tripulación acobardada. 
Después de una nueva demostración de 
ineptitud por parte del Cárnifex, los pro- 


blemas del tanque se reducían a no poder 
disparar durante un turno. 


Pero la suerte de Phil cambió totalmente 
con la intervención del Tirano de Enjam- 
bre. Dándose cuenta de que tenía más 
probabilidades de dañar a las Armaduras 
“Crisis” que a cualquier otro objetivo y de 
que la Fuerza 8 del Cañón Venenoso 
garantizaría que cualquier tirada de salva- 
ción fallada tuviera como resultado la 
muerte automática del piloto, el Tirano 
abrió fuego. La decisión se demostró muy 
acertada cuando Pete falló las dos tiradas 
de salvación de 3+ y dos de las podero- 
sas Armaduras de Combate quedaron 
destruidas en medio de una tormenta de 
toxinas, cristales rotos y electricidad. 


De repente, las cosas no parecían ir 
tan mal... 


| "Ese gigante lleva | 
| alguna clase de arma | 
biológica. Abriré de | 
inmediato un canal de 

e comunicación con la | 
| Casta de la Tierra para 
| que puedan aprender del falleci- 
o 

| | 


miento de nuestros hermanos”. 


PILOTO DE XV88 "CRISIS" 
KAIS JKAARA 





El Tirano de Enjambre surge de entre los árboles, apunta con el cañón venenoso hacia el Equipo “Crisis” 
y lo rocía con una explosión de sustancias tóxicas. 
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Los Kroot se mantienen firmes ante el Mántifex que se 


ie fase de movimiento de los Tau 
resultó ser un poco más dinámica 
este turno, ya que Pete empezó movien- 
do sus Equipos “Sombra” y “Crisis” del 
flanco izquierdo hacia la plataforma de 
aterrizaje. El Cabezamartillo, al no poder 
disparar, se deslizó por detrás de la pista 
con pesada agilidad hasta posarse fuera 
del alcance de los cañones venenosos 
tiránidos. El Equipo “Crisis” en el centro 
retrocedió para situarse fuera del alcan- 
ce de la carga de los Termagantes que 
se dirigían hacia él. 


En la derecha, los Kroot abrieron fuego 
contra el Mántifex que, por poco, se 
encontraba fuera del alcance de asalto 
en el turno de Phil. Ya estaba totalmente 
fuera de cobertura y se erguía orgullosa- 
mente a distancia de fuego rápido; los 
Kroot lo acribillaron a disparos y regaron 
con líquido amarillo la tierra fértil. Detrás 
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una explosiva andanada de sus rifles kroo!t. 


de ellos, los Guerreros de la Casta del 
Fuego dispararon contra los Hormagan- 
tes que se apelotonaban en el lindero 
del bosque, pero la cobertura disponible 
protegió a todos menos a dos de los 
rifles de inducción. 


En el flanco izquierdo, los Tau prosiguie- 
ron su intento de derribar al gigantesco 
Cárnifex. Una de las “Apocalipsis” des- 
cargó toda la potencia de fuego de sus 
aceleradores lineales sobre la criatura y 
partió un árbol por la mitad e hizo tamba- 
lear al monstruo sobre sus pezuñas con 
una explosión cegadora. Los rifles de 
plasma de la “Apocalipsis” también die- 
ron en el blanco, pero no consiguieron 
herirlo. La siguiente armadura 
“Apocalipsis” aprovechó el selector de 
objetivos e hizo pivotar su cintura para 
dirigir sus potentes cañones contra el 
Zoántropo. Ni siquiera el poderoso escu- 


SISTEMAS DE APOYO DE LAS ARMADURAS DE COMBATE 


Las armaduras de combate tau se ven considerablemente potenciadas 
no solo por su temible armamento, sino también por la versatilidad del 
equipo que llevan. Por ejemplo, cada Armadura de Combate XV8 
“Crisis” posee tres “conexiones”, en cada una de las cuales tiene que 
acoplarse un arma o un sistema de apoyo. Los sistemas de apoyo no 
- son armas propiamente dichas, pero hacen que quien pilote la armadura sea más 
efectivo en combate. Dos de los más comunes son el selector de objetivos y el sis- 
tema de disparo múltiple. Este sistema permite que el portador de la armadura 
pueda disparar contra dos objetivos diferentes durante la misma fase de disparo. 
Un selector de objetivos permite que el soldado pueda disparar contra una unidad 
enemiga distinta del objetivo del resto de su unidad. Pete se había preocupado de 
equipar a las “Apocalipsis” con selectores de objetivos para así poder enfrentarse a 
varias amenazas con la misma unidad. Los Equipos “Crisis”, sin embargo, estaban 
- equipados con sistemas de disparo múltiple, lo que permitía a cada armadura de 
combate disparar con los rifles de plasma y los cañones de inducción simultánea- 


mente contra el mismo blanco. 


- Otros sistemas de apoyo de las armaduras de combate son el controlador de dro- 
nes, que permite que 1 ó 2 drones de combate o de defensa escolten al Equipo de 
Armaduras, y la pantalla de defensa, que proporciona a la armadura una tirada de 


salvación invulnerable de 4+. 
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desliza hacia ellos desde la jungla y lo abaten con 





pe 


do psíquico que proyectaba la bestia pu- 
do protegerla del proyectil disparado a 
hipervelocidad y su cráneo bulboso ex- 
plotó expulsando una masa viscosa gris. 


Los Kroot que había sobre la plataforma 
de aterrizaje no resultaron menos efecti- 
vos que sus hermanos y, tras apuntar 
cuidadosamente a los Termagantes, 
acabaron con tres. La armadura “Crisis” 
de su izquierda disparó contra el otro 
Zoántropo esperando igualar la hazaña 
de las “Apocalipsis”, pero no llegó a con- 
seguirlo. El Comandante Kauyon Mont'yr 
también dirigió el fuego contra la criatu- 
ra, tomándola como objetivo de todas las 
armas, pero la forma parcialmente 
cubierta de la criatura seguía sin caer. 
Las tiradas de salvación por cobertura 
estaban demostrando ser la única defen- 
sa en contra de la gran potencia de los 
rifles de plasma de los Tau. 


Pete dirigió los disparos que faltaban 
contra el Cárnifex, ya que, aunque toda- 
vía le quedaba mucho camino para llegar 
hasta los Tau, Pete no tenía intención 
alguna de ignorarlo. El Equipo “Crisis” de 
la izquierda empezó a disparar con sus 
cañones de inducción y rifles de plasma, 
pero la gran Resistencia y el caparazón 
reforzado de la criatura la salvaron de 
sufrir heridas graves. El Equipo “Sombra”, 
que se encontraba temporalmente a dis- 
tancia de tiro antes de activar los retroco- 
hetes, efectuó dieciocho poderosos dispa- 
ros de cañón de inducción contra el 
Cámnifex. Los Guerreros de la Casta del 
Fuego, bajo la supervisión del Etéreo del 
extremo izquierdo, añadieron sus dispa- 
ros a la descarga simultánea. Pete pensó 
que, si empleaba suficiente potencia de 
fuego contra el duro caparazón, algún dis- 
paro conseguiría penetrarlo. Y así ocurrió: 
el Cámifex quedó reducido a una herida, 
pero seguía en pie. 


TURNO 3 TIRÁNIDOS 


A unque, en principio, le estaba 
saliendo bien, el plan de Phil pare- 
cía estar tardando una eternidad en fruc- 
tificar; tres turnos de disparos Tau empe- 
zaban a pesar demasiado. El flanco 
estaba en su sitio; era ahora o nunca. 


El Zoántropo sináptico de la jungla 
azuzó a las escurridizas criaturas que 
había delante de él. Los Hormagantes 
surgieron del bosque como un enjambre 
maligno. Después de una serie especial- 
mente fructífera de chequeos por terreno 
difícil, las dos unidades de Hormagantes 
iniciaron una estampida en la que uno 
de los Gantes fue aplastado por la frené- 
tica actividad de sus compañeros. Phil lo 
retiró del tablero sabiendo perfectamente 
que aún quedaban muchos más y que 
estos ya se encontraban a distancia de 
asalto de los Kroot. 


En el centro de la línea tiránida, los 
Termagantes efectuaron una carrera 

a la desesperada hacia la otra unidad 
de Kroots con la esperanza de poder 
trabarlos en combate y bloquear así la 
línea de fuego de los “Apocalipsis” 
para que no pudieran disparar al Tirano 
de Enjambre mientras se acercaba. 
Aún se encontraban a distancia sinápti- 
ca y solo con que uno entrara en con- 
tacto podrían neutralizar completamen- 
te los disparos de los Tau. Un penoso 
dos en la tirada de rápidos de Phil hizo 
que los ánimos cayeran en picado y, de 
repente, la maniobra ya no pareció una 
apuesta tan segura. 


Aun así, para que el plan acabara 
saliendo bien, el grueso del ejército 
Tiránido tenía que abandonar su cober- 
tura. El Cárnifex se abrió paso derriban- 
do algunos árboles, muy enfadado y 
buscando venganza. Desgraciadamen- 
te, el Tirano de Enjambre se debió 
enganchar una de las placas quitinosas 
en una rama especialmente resistente, 
puesto que solo pudo moverse 8 cm 
por segundo turno consecutivo. Los 
Mantifexes, que se habían mantenido 
en reserva hasta ese momento, empe- 
zaron a deslizarse por entre las plantas. 
El Zoántropo salió de la cobertura junto 
a ellos y, sabiendo que era el momento 
de ir a por todas, Phil lo situó en campo 
abierto con la esperanza de que su 
potente rayo disforme pudiese derribar 
una Armadura “Apocalipsis”. Los Hor- 
magantes también salieron de entre la 
maleza. El ataque tiránido ya estaba 

en marcha y no había vuelta atrás. 

Si los Tiránidos conseguían soportar 
otro turno de disparos, harían entrar 

en un mundo lleno de dolor a toda la 
vanguardia Tau. 


Las Minas Espora, que en ese momento 
flotaban sin rumbo llevadas por el viento, 
consiguieron finalmente impactar en el 
blanco explotando sobre los Guerreros 


de la Casta del Fuego situada en el cen- 
tro de la línea. Cuatro guerreros fueron 
impactados, pero solo uno llegó a 
sucumbir ante las insidiosas toxinas. 


En la izquierda, el riesgo asumido por el 
Zoántropo resultó ser efectivo, ya que el 
Rayo Disforme dio en el blanco y acabó 
en el acto con una de las armaduras 
“Apocalipsis”, de la que solo quedó una 
carcasa ennegrecida e inerte. El Cárnifex 
y el Tirano de Enjambre apuntaron al 
Equipo “Crisis” del flanco derecho; pero, 
aunque los cañones venenosos impacta- 
ron, no consiguieron penetrar el duro blin- 
daje de las armaduras de combate XV8. 


La fase de asalto fue corta y sangrienta, 
ya que las dos unidades de Hormagan- 
tes consiguieron entrar en combate 





Una progenie de Hormagantes surge en estampida de entre los árboles engullendo a 
los Kroot en una avalancha de patas afiladas. 





con la línea de fuego de los Kroot del 
flanco derecho. Los Termagantes no 
tuvieron tanta suerte y se quedaron tris- 
temente cerca, dejando a los 

Gantes totalmente expuesta para la SS 
próxima fase de disparo de los Tau. 3 


Phil se alegró mucho al ver que los 
Hormagantes conseguían infligir nada 
menos que veinte heridas a los apenas 
protegidos Kroot. Lógicamente, la 
escuadra de diez Kroots fue aniquilada 

y, a falta de cobertura en la que refu- 
giarse, las dos unidades de Hormagan- + 
tes se abalanzaron contra los Guerre- | 
ros de la Casta del Fuego; pero solo 

logró llegar hasta ellos la unidad más 
pequeña de las dos. 
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ara Pete había llegado el momento 

decisivo. En este turno o bien 
hacía caer toda su venganza e ira salva- 
je sobre lasfilas Tiránidas, o bien todo 
habría terminado ¡y sería masacrado,, 


El Equipo “Sombra” se desplazó hacia la 
izquierda esperando dar el golpe de gra- 
cia al Cámifex antes de salir volando de 
nuevo. El Equipo “Crisis” del centro se 
distanció de los Hormagantes que-se 
acercaban por el flanco derecho; y lo mis- 
mo hizo el Comandante Kauyon Mont yr. 


Tras la plataforma de aterrizaje, el: 
Cabezamartillo hizo girar su enorme ace- 
lerador para apuntar a los Hormagantes 
que estaban a punto de trabarse en com- 
bate con los Guerreros de la Casta del 
Fuego. Una descarga de fragmentación 
hizo que tres de ellos salieran volando 
por los aires. Otro fue hecho papilla por 
los cañones de la Armadura “Crisis” que 
quedaba en el centro. Por suerte para 
Phil, superaron el chequeo de moral 
(estaban fuera de la influencia sináptica) 
y se quedaron en su sitio. 


Junto a esta unidad de Hormagantes, la 
otra unidad que se había adelantado se 
enfrentó a una ráfaga de disparos de los 
rifles y carabinas de inducción de los 
Guerreros de la Casta del Fuego. En la 
unidad solo quedaban ocho Hormagan- 
tes. Ocho armas tau dieron en el blanco y 
los ocho alienígenas fueron destrozados. 


Después les tocó a los Kroot de la plata- 
forma de aterrizaje, que apuntaron al 
jugoso grupo de Termagantes que había 
fallado la carga el último turno de Phil. 
En la unidad quedaban ocho Termagan- 
tes. Ocho rifles kroot impactaron en el 
blanco y ocho Gantes más fueron a reu- 
nirse con el Gran Devorador del Cielo. 





El Equipo “Sombra” apuntó los cañones 
de inducción al unísono y un estruendo 
mortal destripó a los Hormagantes 

que había alrededor del Tirano de 
Enjambre y acabó con cinco. El Equipo 
“Crisis”, que estaba situado a su lado, 
se unió a la descarga letal y aniquiló a 
cuatro bestias más antes de que ni 
siquiera hubiera alcanzado el lindero 
del bosque. 


Con un tétrico aire de seriedad, una de 
las “Apocalipsis” apuntó sus acelerado- 
res lineales contra el Zoántropo que 
había eliminado a su compañero de 
armas el turno anterior y lo hizo explo- 
tar, de manera que sus restos se espar- 
cieron por un área enorme. Junto a ella, 
la última “Apocalipsis” apuntó al 


Cárnifex y descargó una multitud de 
proyectiles a hipervelocidad con sus 
aceleradores que impactaron con una 
fuerza terrible y partieron finalmente por 
la mitad a la monstruosidad quitinosa, 
que explotó de forma espectacular. 


Las fuerzas del ejército Tiránido habían 
sido diezmadas, reducidas a la mitad de 
un único golpe decisivo. Y, para mayor 
humillación de Phil, Pete utilizó los movi- 
mientos de asalto de las armaduras de 
combate para asegurarse de que las uni- 
dades más valiosas permanecían fuera 
del alcance de carga. 


Phil resumió la situación con una palabra 
y Pete acabó el turno con una amplia 
sonrisa. 
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Los Guerreros de la Casta del Fuego tau disparan una devastadora ráfaga de sus rifles y carabinas de inducción mientras los 
Hormagantes se abalanzan sobre ellos. 
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pesar del horroroso número de 

víctimas del último turno, Phil esta- 
ba decidido a seguir con el asalto. Aún le 
quedaban suficientes tropas como para 
causar importantes bajas a los Tau y, por 
suerte, una proporción bastante grande 
se encontraba a distancia de carga, 
incluidos los Mantifexes. El Tirano de 
Enjambre aún estaba vivito y coleando, 
al igual que la Guardia Tiránida. No todo 
estaba perdido, ni mucho menos. 


Los Hormagantes que quedaban en pie 
en el anteriormente formidable flanco 
derecho superaron tranquilamente el 
chequeo de moral (debido a que no lle- 
gaba hasta ellos la conexión sináptica 
con la Mente Enjambre) al obtener un 
doble uno, por lo que Phil podría utilizar- 
los para causar grandes destrozos. En 
lugar de ir a por el objetivo más obvio, 
que eran los Guerreros de la Casta del 
Fuego, Phil decidió penetrar directamen- 
te en el centro de las líneas tau para dis- 
traer a los grandes cañones el tiempo 
suficiente para que el Tirano se uniera a 
la fiesta. Los tres Hormagantes que que- 
daban del frente de batalla central subie- 
ron de un salto la rampa de la plataforma 
de aterrizaje con las mismas intencio- 
nes. Si Phil conseguía ganar el combate 
contra la línea frontal de Kroots y conso- 
lidar su posición trabando al Equipo 
“Crisis” y “Apocalipsis”, conseguiría neu- 
tralizar una gran parte de la potencia de 
fuego del ejército Tau. 


Los Mantifexes avanzaron a toda veloci- 
dad y llegaron también al final de la 
rampa. Los Kroot lo tenían muy mal y, 
con un posicionamiento astuto, las 





-. rd a 


La carnicería empieza cuando los Tiránidos comienzan a atacar por todos lados. 
Los Mantifexes corren por la rampa de la plataforma de aterrizaje y se unen al sangriento combate contra los Kroot. 


Armaduras “Crisis”, las “Apocalipsis” y el 
Comandante podrían haber acabado 
hasta con el último Tiránido con su 
potente armamento. El Tirano de 
Enjambre y su Guardia Tiránida avanza- 
ron para formar una segunda oleada 
muy reducida. En el extremo derecho, el 
ahora muy solitario Zoántropo sináptico 
se alejó serpenteando hacia la primera 
zona de vegetación mutante en la zona 
de despliegue de Pete tras haber cumpli- 
do con su función para bien o para mal. 


La fase de disparo de los Tiránidos fue 
típicamente corta. Aunque el Tirano de 
Enjambre siguió sin conseguir poder 
penetrar la armadura del Equipo “Crisis” 
del flanco izquierdo con su cañón vene- 
noso, los Biovoros por fin consiguieron 
causar daños. Una Mina Espora fue flo- 
tando hasta las filas de los Guerreros de 
la Casta del Fuego y otra mina del turno 
anterior fue a parar sobre la misma 
escuadra. Nada menos que nueve Tau 
quedaron cubiertos de una sustancia vis- 
cosa y tóxica; y tres de estos sucumbie- 
ron al veneno ácido. 


Phil comenzó la fase de asalto cayendo 
sobre los pobres Kroot. Los Mantifexes 
se deslizaron rampa arriba con una rapi- 
dez inhumana y se abrieron paso des- 
cuartizando a dos con sus garras acera- 
das y afiladas. La pequeña escuadra de 
Hormagantes del frente principal tam- 
bién asaltó a su objetivo, pero no consi- 
guió acabar con ninguno de los salvajes 
mercenarios. Sin embargo, los Horma- 
gantes que atacaban desde el otro lado 
tuvieron mucha más suerte y eliminaron 
a dos Kroot más. En respuesta, los Kroot 
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destrozaron a dos Hormagantes con las E 
bayonetas de sus rifles, pero esto no ñ 
bastó para equilibrar las pérdidas. E 
Los Kroot retrocedieron 22 cm y Phil 
aprovechó el momento para trabarse en 
combate contra las armaduras con el ñ 
resto de los Gantes; lo que silenciaría E 
los grandes cañones durante el próximo E 
turno tau. Los Mantifexes llegaron 4 
mucho más lejos y efectuaron una per- $ 
secución arrolladora que obligó a los 
Kroot a abandonar el tablero al no poder 
reagruparse porque el enemigo se 
encontraba a menos de 15 cm. 


LOS ETÉREOS TAU : 
- Los Tau de la Casta 3 
Ñ f- Etérea son los gobernan- 

tes de la sociedad Tau. 
Su presencia sobre el campo de 
batalla inspira en los Tau una admi- 
ración y una devoción tales que 
pueden repetir cualquier chequeo 
de moral (incluso los efectuados 
con éxito) si uno de ellos se 
encuentra en el campo de batalla. 


Sin embargo, si el Etéreo Tau es eli- 
minado, cada unidad tau (menos 
los Kroot y los drones) tendrá que 
hacer un chequeo de moral al inicio 
del siguiente turno si no están tra- 
bados en combate cuerpo a cuerpo 
o retirándose. Si fallan dicho che- 
queo, tendrán que retirarse: tal es el 
precio del fracaso. ¡Este hecho 
podría explicar por qué Pete situó a 
su Etéreo detrás de todo! 


— rm 
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El Tirano de Enjambre, mientras intenta unirse al asalto en la plataforma de aterrizaje, es objetivo de un torbellino 
de fuego disparado por un terrible acopio de armamento tau. 


Pp ete estaba obligado a responder a la 
creciente amenaza de los Tiránidos 
en el centro antes de que el Tirano de 
Enjambre llegara hasta sus filas y empe- 
zara la masacre. El Equipo “Crisis” de la 
izquierda maniobró para acercarse a la 
plataforma de aterrizaje; el Cabezamartillo 
se alejó fuera de peligro y el Equipo 
“Sombra” se movió hacia adelante. 


El Cabezamartillo disparó un proyectil de 
fragmentación directamente contra los 
Mantifexes que se habían adelantado y 
acabó con uno e hirió al otro. Los 
Guerreros de la Casta del Fuego no 
dudaron en descargar una muerte plas- 
mática sobre los alienígenas restantes y 
les infligieron seis bonitas heridas; más 
que suficientes para destruirlos y evitar 
que añadieran su fuerza a los asaltos. 


Los Guerreros de la Casta del Fuego, 
guiados por la estrategia cuidadosamen- 
te estudiada del Etéreo, abrieron fuego 
sobre el Tirano de Enjambre. Uno de los 
Guardias Tiránidos se puso delante de 
su señor y cayó al suelo muerto. 


Las Armaduras “Sombra” también dispa- 
raron contra el Tirano de Enjambre 
hiriéndolo una vez más. El Equipo 
“Crisis” se unió a la descarga de proyec- 
tiles a la vez que se movía hacia la pla- 
taforma de aterrizaje. Sus cañones de 
inducción hirieron al otro Guardia Tiráni- 
do. Los rifles de plasma de las Arma- 
duras de Combate XV8 “Apocalipsis” 
acabaron con él y consiguieron causar 
otra herida al Tirano de Enjambre. 


Con la teoría de que un asalto de su 
Equipo “Crisis” ileso conseguiría decan- 
tar a su favor la batalla sobre la platafor- 
ma de aterrizaje, Pete cargó contra los 
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Hormagantes. Esto hizo que el número 
total de armaduras que luchaban contra 
los demás Hormagantes se elevara a 
siete. Por desgracia, al moverse con los 
retrocohetes en la fase de asalto, existía 
la posibilidad de que se estrellaran en el 
terreno difícil que representaba el borde 
de la plataforma de aterrizaje. Para des- 
gracia de Pete, una de las Armaduras 
“Crisis” aterrizó mal y fue retirada del 
juego como una baja más. 


Durante la fase de asalto, los Horma- 
gantes consiguieron causar una herida a 
las “Apocalipsis” a pesar de la clara des- 
ventaja. A cambio, las “Apocalipsis” 
impactaron nada menos que tres veces; 
pero, a pesar de que solo necesitaban 


doses, ¡no consiguieron causar ninguna 
herida! El Comandante tuvo más suerte y 
dejó herido a un Gante, pero este superó 
su tirada de salvación. 


A pesar de la carga, el equipo “Crisis” 
solo consiguió causar dos heridas, una 
de las cuales fue salvada. Al hacer la 
tirada de “la moral sigue alta”, la cara de 
Pete se iluminó cuando vio que los Tirá- 
nidos no la superaban y (finalmente) 
fallaban un chequeo de liderazgo. Sin 
embargo, luego obtuvieron un 6 en la 
Tabla de Comportamiento Instintivo, lo 
que significaba que, en lugar de retirar- 
se, ¡atacaban con renovada ferocidad! 
La suerte había decidido propinarle a 
Pete una buena patada en el trasero. 
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ecidido a no mencionar su típica 

buena suerte, no fuera que la con- 
fundida expresión de Pete se transfor- 
mara en algo más desagradable, Phil 
desplazó el Tirano de Enjambre rápida- 
mente para colocarlo a distancia de 
carga de las Armaduras “Crisis”. En el 
flanco izquierdo, el Zoántropo fue flotan- 
do lentamente hasta ponerse a cubierto 
en el arco de piedra situado en el extre- 
mo derecho. Con esto concluyó la fase 
de movimiento de los Tiránidos, ya que 
no quedaban más miniaturas. 


La fase de disparo fue igual de corta, 
pero no estuvo falta de éxitos. Los 
Biovoros dieron en el blanco cuando Phil 
consiguió sacar, por fin, un resultado de 
“punto de mira” en el dado de dispersión 
y los Guerreros de la Casta del Fuego lo 
pagaron perdiendo a cuatro de los suyos. 
A pesar de la repetición de la tirada que 
les proporcionaba el Etéreo, los Gue- 
rreros de la Casta del Fuego fallaron el 
chequeo de moral y huyeron de la mesa. 





La fase de asalto pendía de un hilo; si el 
Tirano de Enjambre conseguía pasar por 
el terreno difícil de la plataforma de aterri- 
zaje hasta llegar al combate, Phil aún 
tendría alguna posibilidad. Por suerte, las 
monstruosas criaturas tiránidas tiran 3D6 
y pueden repetir la tirada para determinar 
la distancia que recorren, así que no fue 
ninguna sorpresa el que el Tirano de 
Enjambre consiguiera llegar al combate. 


Los Hormagantes no paraban de obte- 
ner éxitos; evidentemente, habían en- 
contrado un punto débil en la Armadura 
“Apocalipsis”, ya que Pete falló las dos 
tiradas de salvación de 2+ que tenía que 
hacer. Una “Apocalipsis” fue derribada, 
mientras la sangre tau se derramaba por 
las grietas de la Armadura XV88. Sin 
embargo, los Hormagantes solo consi- 
guieron causar rasguños en las Arma- 
duras XV8 “Crisis”. Por contrapartida, 
las Armaduras supervivientes mataron 

a cuatro de ellos machacándolos bajo 
sus pezuñas metálicas. 


Lógicamente, el combate contra el Tira- 
no de Enjambre no acabó igual de bien, 
pues sus garras afiladas empalaron a 
una Armadura “Crisis” y la mataron en el 
acto. Pete falló la tirada de “la moral 
sigue alta” y, aunque el Comandante, su 
guardaespaldas y la Armadura 
“Apocalipsis” se mantuvieron firmes, el 
Equipo “Crisis” formado por dos Tau se 
retiró 30 cm y se detuvo en el borde del 
tablero. De todos modos, esto no resultó 
tan malo, ya que negó al Tirano de 
Enjambre la posibilidad de reducirlos a 
polvo como a sus camaradas. 


YO» "¡Alerta! Una de esas 
cosas tentaculares se 
dirige hacia nosotros...” 


ÚLTIMAS PALABRAS DE 
| SHASLA BORKCAN VRAL UKOS 


ÚLTIMO TURNO 


ebido a la gran carnicería sufri- 

da por ambos ejércitos, ya no 
quedaban demasiadas tropas enci- 
ma del tablero. A pesar de ello, Pete 
adelantó su Equipo “Sombra*con la 
intención de propulsarlo hasta la 
zona de despliegue de Phil en el 
último momento y conseguir así 
200 puntos de victoria adicionales. 


El Equipo “Crisis” de Phil, al haberse 
reagrupado, no encontró nada mejor que 
hacer que disparar a las Minas Espora. 
La más cercana explotó como una flor 
obscena bajo la lluvia de disparos de los 
cañones del Equipo “Crisis”. 


En la fase de asalto, las Armaduras 
“Sombra” avanzaron, pero no consiguie- 
ron alcanzar la zona de despliegue de 
Phil. Tras ellos, el Tirano de Enjambre se 
enfrentó en combate singular contra el 
Comandante Kauyon Mont'yr que, lógi- 
camente, estaba bien preparado para 
ofrecer una resistencia heroica. Movién- 
dose demasiado rápido como para que 
el Tau pudiera seguirlo, las patas atfila- 
das del colosal Tiránido golpearon una, 
dos, tres veces y la Armadura de 
Combate cayó al suelo rota e inmóvil. 
Los dos Hormagantes que quedaban tre- 
paron por encima de la Armadura 
“Apocalipsis” y consiguieron causarle 
una última herida antes de que esta con- 
traatacara con una fuerza brutalmente 
aumentada y los matara a los dos. 


El turno de Phil consistió básicamente 
en la fase de combate, ya que, aun 
disparando a distancia máxima, los 


Biovoros no podían alcanzar a los 
objetivos tau con las Minas Espora. 

El Tirano de Enjambre atacó con fuerza 
a la última Armadura “Apocalipsis” y 

la aplastó contra el suelo y la abrió 
como una lata para comerse al piloto 
de su interior. Con un chirrido ensorde- 
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cedor, se irguió dominando la platafor- 
ma de aterrizaje. 


El Tirano de Enjambre había conseqgui- 
do su meta, pero sus secuaces habían 
sido aniquiliados. La victoria era para 
los Tau. 








El Comandante Kauyon Mont' yr s se ESCÍNCA por el Bien Supremo 
mientras sus compañeros de armas escapan. 
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turnos había llegado 
a pensar que lo tenía 
todo más o menos 

- controlado, pero,. en 


se precipitó y se vol- 
vió muy complicado 
y difícil (en otras 
palabras: impredeci- 
ble, bordeando el 
desastre). No fue coincidencia que estos 
turnos se caracterizaran por los-comba- 
tes cuerpo a cuerpo. Los Tau no-están 
en absoluto preparados para la guerra 





Pete Haines 





cara a cara y eso tiene el doble detras- 


que son los Tiránidos. No pude hacer 
que se retiraran en ningún momento y 
tenía muy poco espacio para retroceder. 


| Una prueba clara del poder del ejército 

1 tiránido es que consiguió atravesar el 

muro de fuego que levanté hasta que lle- 
garon al cuerpo a cuerpo y dieron a los 
Tau varias razones para asustarse. 


Bueno, por lo que 
parece, jugar contra 
los Tau con un ejér- 
cito que en pocas 
palabras es básica- 
mente “¡a por ellos!” 
puede ser muy 
doloroso. Y yo que 
pensaba que los 
Eldars tenían poten- 
cia de fuego... 





Phil Kelly 





A decir verdad, ya sabía desde el prin- 
cipio que tan solo una pequeña parte 
de mi ejército entraría en combate. 

Al leer el Codex Tau me di inmedita- 
mente cuenta de ello. Pete es un tipo 
muy listo y no le gusta demasiado 
desaprovechar sus disparos y, para 
ser sinceros, en los últimos turngs me 
escapé por los pelos. 


Mi plan original funcionó bastante bien, 
atacando por dos frentes, aunque los 
dados me salvaron la vida un par de 
veces. Y, hablando de suerte, los Su- 
perhormagantes no solo se cargaron a 
una escuadra de Kroots, sino que, ade- 
más, corrieron a toda pastilla hasta lle- 
gar a las mismas narices de los caño- 
nes tau, acabaron resistiendo lo suyo 
contra nada menos que ocho Armadu- 
ras de Combate y, en general, me 
ayudaron muchísimo. ¡El hecho de 

que los tres últimos que quedaban con 
vida se volvieran majaras y derribaran 
a una Armadura “Apocalipsis” cuando 
tenían que haber salido corriendo hizo 
que a Pete se le quedara una cara de 
entre pasmado y alucinado! 
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os dos últimos, todo: 


ces de frenar la avalancha tiránida. 
Afortunadamente, los Tiránidos consiguie- 
ron quedarse sin impulso antes de que 
arrasaran del todo mi ejército. El Cárnifex 


cayójusto a tiempo porque, sino, estoy 


seguro de que ahora estaría lamentándo- 
me de otra derrota en el informe de bata- 
lla causada por uno de estos behemoths. 
Sea como sea, el Tirano y su Guardia 
estuvieron a punto de arrollarme. 


Phil coordinó muy bien su ataque de 
flanqueo y su ataque principal para 
garantizar que no tuviera la posibilidad 
de ir apuntando mis armas por turnos a 


cada-unidad.-Guando-salieron-de-la————-- 


cobertura para atacar, de repente me 
encontré con multitud de objetivos. Más 
objetivos que armas, de hecho, pero me 
ceñí a mis planes bastante al pie de la 
letra y no dejé que Phil me pusiera ner- 
vioso y empezara a disparar a grandes 
distancias. Con los Tau he descubierto 
que es realmente útil dejar los disparos 
de los Equipos “Crisis” para el final: 


El flanco izquierdo, protegido por los 
árboles y mantenido en orden por el 
Zoántropo sináptico, arrasó tranquila- 
mehte la línea de batalla tau como 
estaba previsto. Por desgracia, luego 
fueron los del flanco izquierdo los arra- 
sados por los rifles de plasma de los 
Guerreros de la Casta del Fuego. La 
diversión no atrajo tantos disparos 
como yo había esperado; por ello, al 
final me quedaron algunos Gantes con 
los que acosar a Pete, pero a costa de 
gran parte de mi fuerza principal. Aun 
así, una de las preciosas unidades gor- 
das de Hormagantes simplemente se 
evaporó bajó una lluvia de dados. Esto 
parece pasar a menudo en las batallas 
entre Tau y Tiránidos. 


Sin embargo, la experiencia nos ha 
enseñado que, solo con meter a un 
bicho grande en medio de los Tau, 
estos empiezan a tener graves proble- 
mas. Cuando pienso en ello, me doy 
cuenta de que situar al Líctor en la 
esquina derecha fue bastante tonto y, 
en cualquier caso, Pete hizo muy bien 
al mantenerse a 15 cm de la vegeta- 
ción. Si hubiera hecho visible al Líctor, 
Pete lo habría eliminado con facilidad, 
así que me decidí por la opción, un 
poco aburrida, de no permitirle conse- 
guir los puntos de victoria y lo dejé 


Los TENEMOS ENCIMA. 


Ufff. Dira dolia incluso los feroces Kroot fueron incapa-- 


como hay pocas cosas contas que-no- 
puedan enfrentarse, te dan la opción de 
acabar con la peor amenaza antes de 
que sea demasiado tarde. 


Quizá fue un poco impulsivo hacer entrar 
en combate cuerpo a cuerpo al Equipo 
“Crisis” y al Comandante sobre la platafor- 
ma de aterrizaje, pero estaba seguro de 
que la suerte estaba de mi lado. Esperaba 
haber podido salvar más Armaduras para 
obtener una victoria más clara y conser- 
var a todos los Tau posibles. Si hubiera 
jugado con Marines Espaciales, habría 
estado más dispuesto a sacrificar las tro- 
pas en combate cuerpo a cuerpo. En 


cualquier caso, los Hormagantes esquiva- 


ron demasiados ataques y mis hombres 
aún estaban allí cuando llegó el Tirano de 
Enjambre y empezó a comérselos a todos 
con patatas. Por suerte para mí, era todo 
lo que quedaba de los Tiránidos y yo aún 
llevaba ventaja. El imperio tau ha vencido 
esta vez, pero ¿sería lo suficientemente 
fuerte como para enfrentarse a todo el 
poder del Gran Devorador? 


UNA VIDA DE PERROS 


escondido. El Tirano de Enjambre, mal- 
herido por las malas tiradas por terreno 
difícil, tuvo suerte de llegar a entrar en 
combate después de todo. No obstante, 
a pesar de estar malherido, cuando al 
final consiguió asaltar, quedándole una 
Herida, se llevó unos 400 puntos de 
Tau en dos turnos. 


Al final, mis dos contingentes abando- 
naron la cobertura al mismo tiempo y 
proporcionaron a Pete tantos objetivos 
distintos, que no pudo responder a 
todos. Debido a eso, unos cuantos de 
mis bichitos llegaron a trabarse en com- 
bate. Sin embargo, las unidades en las 
que se concentró Pete se transforma- 
ron al instante en montones de restos 
destrozados. La imagen del caparazón 
de un Zoántropo destruido por un dis- 
paro a hipervelocidad del tamaño de un 
grano de uva resumiría bastante bien la 
primera parte de la partida. Con todo, 
tuve suerte y mi Tirano de Enjambre 
pudo jugar a hacer de King Kong en la 
plataforma de aterrizaje de los Tau, 
rodeado por los restos de las Arma- 
duras de Combate. Está claro que los 
Tau no serán nunca gran cosa en un 
asalto, pero, admitámoslo, con un 
armamento de largo alcance como el 
que tienen, ¿para qué les hace falta 
atacar en combate cuerpo a cuerpo? 

















UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 
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NO TE LO PIENSES ENVÍA 
TU CURRICULUM VITAE (indicar 


referencia) A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 


Games Workshop 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
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REF. A. CIAL. 

Games Workshop necesita 
cubrir vacantes para el puesto 
de ASESOR COMERCIAL, para 
integrarte en un equipo joven 
y dinámico con excelentes 
perspectivas profesionales. 


SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 20 y 
JU TITORA 

- Conocimientos básicos 
comerciales por estudios o 
experiencia. 

- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y dina- 
mismo. 

- Inglés a nivel básico. 


- Sexo indistinto. 


- Conocimientos de ofimática. 
- Conocimientos del hobby. 


- Conocimientos medios/altos 
de inglés 


CAMPAÑA DE NAVIDAD 


REF: RET. 


Jóvenes entusiastas, de todas 


las provincias de España, que 
quieran formar parte de nues- 
tro equipo de Ventas. 
Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS 
para continuar nuestro progra- 
ma de continua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos del 

5 10)0)9)Y 

Games Workshop 

Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 
Integración en una empresa en 
continua expansión 

Formación especializada y com- 
pleta 

Excelentes perspectivas profe- 
sionales 


Estamos buscando personal para todas nuestras tiendas durante la 
Campaña de Navidad. Si quieres trabajar estos días, envíanos tu 


Currículum Vitae ¡YA! 


O bien por e-mail a: 
RRHHGOGAMES-WORKSHOPES 


o rellenando la solicitud de empleo en 


08908 L'Hospitalet de Llobregat 


BARCELONA 


HERRIA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA os 


nuestra pagina web: 
NADA AO ION 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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Concurso de miniaturas y dioramas en 
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PAPELERÍA LOS ÁNGELES. 


de ti aleadasde css lo Indias con el uso. ; 


Numerosa participación en la cuarta 
edición del concurso de maquetas 


NE Hasta 148 sorianos concurrieron a esta convocatoria organizada 
por la papelería Los Ángeles, Caja Rural y “Heraldo Soria 7 días” 


Redacción. Soria 
La construcción de maquetas y 
dioramas es una afición poco co- 
nocida que, sin embargo, cuenta 
con un gran número de adeptos, a 
pe por el significativo número 
de sorianos que este año han par- 
ticipado en la cuarta edición de un 
concurso organizado por la pape- 
lería Los Ángeles y patrocinado 
por Caja Rural y Heraldo Soria 7 
días. Hasta 148 personas han con- 
curmdo esta convocatoria, cuyos 
premios fueron entregados el pa- 
sado sábado en el salón de actos 
de la entidad financiera sonana. 
En la categoría de hasta doce 
años en maquetas los prenmados 
fueron Víctor Callejo Gimeno, 
Sergio Hernández y David La- 
peña-Gómez. Víctor Torrejón, 
Manuel Borque y Erick Cookson 
consiguieron los premios en figu- 


ras. En la categoría de 13 a 17 
años los premiados fueron Román 
Nájera, César Reglero y Óscar 
Lara en maquetas y Emesto Re- 
gaño, Eduardo Valladares y Pablo 
Ayuso en figuras. 


Cota de Buey-Santa Inés. 


En la categoría a partir de 18 
años los premios recayeron en 
Óscar Larrez, Javier San Miguel y 
Sonia Abad en maquetas y José 
Rebollo, César Calvo y Oscar La- 
rrez en figuras, 





Masuano Casrr IM 


El pasado mes de abril, un total de 148 personas participaron en el 
concurso de miniaturas y dioramas organizado por la papelería Los 
Angeles. La entrega de premios tuvo lugar en el salón de actos de la 
Caja Rural, que estuvo a rebosar de público. Se trataba de la cuarta 
edición de este certamen, que cuenta con la aceptación de numero- 
sos amantes de esta afición, sin distinción de edades, tal como se 
pudo comprobar en la entrega de premios. 


En la categoría de hasta 12 años, los premios recayeron en: Víctor 
Callejo Gimeno, Sergio Hernández y David Lapeña Gómez, en diora- 
mas; y en Víctor Torrejón, Manuel Borque y Erick Cookson, en miniaturas. 


En la categoría de 13 a 17 años los premiados fueron Roman Nájera, 
César Reglero y Óscar Lara, en dioramas; y Ernesto Regaño, 
Eduardo Valladares y Pablo Ayuso, en miniaturas. 


En la categoría de adultos, a partir de 18 años, los premios fueron 
para Óscar Larrez, Javier San Miguel y Sonia Abad en dioramas; y 
para José Rebollo, César Calvo y Oscar Larrez, en el apartado de 
miniaturas. 




















En esta foto podemos admirar un diorama que nos detalla una escaramuza Conde 
Caballeros Bretonianos y No Muertos. 


A da La ARANA . 
dinamismo de la COMPOSICIÓN 


Jornadas ECARES 2001 


¿Creíste que la guerra del viejo imperio tendría una tregua hasta el 
año que viene? ¿Pensaste que el Emperador no conquistaría ese 
sistema planetario con sus Marines hasta la próxima primavera? 
¿Acaso terminó la liga de Blood Bowl de tu club? Pues no lo dudes; 
vente a las últimas grandes jornadas del año: ECARES 2001. 
¿Cuándo? 

Durante el puente de Todos los Santos, del 1 al 4 de noviembre, 
para que no tengas la excusa de que tienes trabajo, etc. 

¿Dónde? 

En la Feria de Muestras de Cantabria, en Torrelavega. 

¿Y dónde me alojo? 

Tú ven, que nosotros ponemos las literas y no tendrás que soltar ni 
un duro, 

¿Y a qué podré jugar? 

A todos los juegos de Games Workshop, tanto en torneos como en 
partidas de demostración. 


¿Por qué no debería perdérmelo? 

Porque simplemente llevamos ya 9 ediciones realizadas, lo cual es 
una señal de experiencia y calidad, y es tu última oportunidad de un 
gran evento este año. 


¡NO LO PIENSES MÁS! ¡TE ESPERAMOS EN ECARES 2001! 
Para más información, acércate a la tienda: 


NEXUS-4 en Nicolás Salmerón, 2, 39009 Santander. 





Calendario de 
TORNEOS 2001-2002 
en LA TREGUA 


El siguiente es el calendario de las actividades que tendrán lugar en 
La Tregua, de Zaragoza, durante los próximos meses. Si queréis 
más información al respecto, dirigíos directamente a esta tienda. 


Noviembre 2001: /// torneo de Blood Bow! (equipos de 1.000.000 mo). 
Enero 2002: // concurso de Pintura (varias categorías). 

Marzo 2002: /// torneo de Warhammer 40,000 (ejércitos de 1.000 puntos). 
Abril 2002: /// torneo de Mordheim (bandas de 500 Coronas). 
Notas importantes: 


- La Tregua no cobra por inscripciones, por lo que se reserva el 
derecho de cambiar, aplazar o suspender cualquier actividad en 
caso necesario y sin previo aviso. 


- El campeón de cada torneo recibirá como detalle una camiseta 
con el anagrama de La Tregua, que podrás ver en la página web de 
esta tienda. 


-Todo el mundo se regirá por el reglamento de torneos de La 
Tregua. 


32 CONCURSO-EXHIBICIÓN 
de WARHAMMER en JUGUETERÍA GIL 


Del 23 al 28 de abril de 2001 se abrió el plazo para presentar figuras y dioramas al 3er Concurso-Exhibición de Warhammer organizado por Juguetería 
Gil, de Palencia, donde quedaron expuestas las miniaturas hasta el 5 de mayo, que fue cuando tuvo lugar el fallo del jurado, aproximadamente sobre 


las dos de la tarde, para el disfrute de todos. 


Los participantes llegaron a la cifra nada desdeñable de, aproximadamente, 45 aguerri- 


dos pintores y amantes del hobby Games Workshop. 


La calidad de las obras fue muy alta, lo que ocasionó serios problemas al jurado para 
fallar sobre alguna figura (todas las miniaturas no pueden ganar y sobre algunas tienen 
que recaer los premios). Al final, el ganador absoluto fue Raúl Aguado Martínez con un 


espectacular y brillante Avatar Eldar. 


No tengo palabras. Os lo dejo a voso- MIA 
tros; que cada uno opine. . 












El flamante ganador Raúl Aguado Martínez sosteniendo el fabulo- 
so demonio que obtuvo como premio, demonio que, por cierto, 
también pinto él 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim, 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


Hernan Cortés, 5 
03660 - Nove:la 


ANDORRA Xx) DISCOS VINILO 


BAZAR MARTÍNEZ SORIA BATTLE ZONE 
Terriza, 20 








Av. Constitució S/N EXCALIBUR CÓMICS 
- Escaldes Daellos, 5 04001 - Almería 
BAZAR VALIRA 93090 =Pda My) 
XX - Av. De les Escoles, 7 - e HOBBY ALCOY 
o E Isabel la Católica, 35 CENTRO MAIL ALMERIA 
03804 - Alcoi Avd. Estación 14 
My (MP, 04005 - Almeria 
NA Q HOBBYNDALO 
INFERNO CÓMIC Carretera de Ronda, 121 
Ó a o E Av. Jaime 1, 42 04007 - Almería 
Chile 3, bajo 803500 - Benidorm PAPELERÍA BARAZA 
01009 - Vitoria LA HERRERIA DEL ENANO Av. Mediterraneo S/N 
San Eloy, 4 04620 - Vera 
03801 - Alcoi 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 


GQ LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 





SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 


LIBRERÍA ATENEO 
r Portugal, 36 
03003 - Alicante 
















Mi E LIBRERÍA ULISES 
Local 15 ARTE 9 OVIEDO 
03500 - Benidorm Silla del Rey 5 


ALBACETE 


o! AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
U 


33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 


4, CAPUA HOBBYS 
Marqués de 


LORIEN 
Elche, 13 
03130 - San Pola 


MARIMER 2 
Adolfo Clavarana, 14 
03300 - Orihuela 


Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


LA CASA DE LOS SECRETOS 


Vicente Aleixandre, 5 MGK BENIDORM Casa Valdés, 55 
02640 - Almansa Ctro. Cial. Finestrat, Loc. 21 33202 - Gijón 
WARTIME 03509 - Benidorm My (MP, 
Blasco de Garay, 18 NEOZON 
02003 - Albacete Perez Medina, 16 HOBBYLANDIA 
Mi MP 03007 - Alicante Doctor Marañón, 3 
0B 33400 - Avilés 
Ceramica 2 
ALICANTE 03610 - Petrel My MP, 
GQ PUBLICS JUGUETERÍA POLY 
ALCOI MODEL Patricio Ferrandiz, 16 Los Fresnos, 22 
Avda. Alameda, 27 03700 - Denia 33207 - Gijón 
03803 - Alcoi O REGALOS J.D. LILLIPUT 
CIMMERIA L“Atmella de mar, 24 Dindurra, 4 
Salvador, 5 Edif.Artru, 1 33201 - Gijón 


03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


03203 - Elche 


CÓMIX CITY 
Médico Pasqual 
Pérez 36, B 


EN - Alicante 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B 
33007 - Oviedo 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas tecnicas de 
2 pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 


ALMERIA AVILA NX 


04740 - Roquetas de Mar 


Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc...,y donde puedes encontrar prácticamente 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. ») todo el cita de miniaturas Games drid (Incluyendo material de importación ; descatalo- 

gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


MM) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


MP Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 













































CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca 


BAZAR JUGUETERÍA CATY 
del Penedés 








Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
B AD AJOZ 08221 - Terrassa 
CD - ROL 
BAMBI Ramón Albo,38 
Menéndez Valdés 26 08027 - Barcelona 
06001 - Badajoz 
LIBRERÍA PUNTO APARTE My MP 
Bercozana, 10 
Pep? DOS DE PIQUES 
06800 E Mérida Sant Miguel, 9 
E LIBRERÍA SAN MARTÍN 08240 - Manresa 
Alemania, 3 
06400-Don Benito (MP, 
METRÓPOLIS EL FOLLET VERD 
Salesianos, 1 





Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


06011 - Badajoz 





ASTURIA > 
Av Los Almendros Etxexuri 11 z - La BALEARES E Pao 


08400 - Granollers 


HOBBY"S MAHO 
(X Comercio, 44 MM) (MP, 
07702 - Mahón 
JUGUETERÍA AL.LOTS G EL SINDICAT DEL JOC 
San Juan 15 - 07840 - Mercé, 15 


08911 - Badalona 


2 ESTÁTIC 
Irlanda 9 


Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 


KENIA 
Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 08030 - Barcelona 
Murcia, 19 


07800 - Ibiza MI MP, 
BARCELONA ro 


08011 - Barcelona 

G 4 MILENIO NITROMAX 
Vista Alegre, 22 G M 

08940 - Cornellá cit 


08500 - Vic 

me (pia Q GOBLIN SANT CUGAT 

, Alfons Sala, 28 bajos 
08570 - Torelló 08190 - San Cugat del 
ANA FOTO GAMES Vallés 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona My 
ARC VOLTAIC HOBBY PLAY 
Sant Joan, 1 Ó Antonio Forrelad, 133 
08850 - Gavá 08207 - Sabadell 
BADAHOBBY IMAGINA CLUB 
Sant Isidre, 6 Rectoria, 23 - 08980 


08912 - Badalona Sant Feliu de Llobregat 


INSERT COIN 

Mosen Camilo Rosell, 6 
08921 - Sta Coloma 
Gramanet 


INTERKITS TERRASSA 

-- Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227- Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 
Loc. 70 - 08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 

Local 104 - A 

08210 - Barberá del Valles 





GQ INTERKITS GLÓRIES 


G 


Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 


INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 

Local 66B 
08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial L'illa 
Local 1.09-1.10 


08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 

Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 








XA 








JOGUIBA 
Guimera 62, 


08240 - Manresa 





JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 
08290- Cerdañola del Valles 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KABURI 
Del Portal Nou, 58 
08003 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
L'Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


L"AURÓ 
Passeig de les Torres, 49 
08191 - Rubí 














LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 

08470 - Sant Celoni 
MODELISMO XIROI 


Primer de Maig, 6 
08240 - Manresa 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPEROTS 
Plz. Catalunya, 1 - 08980 


Sant felui de Llobregat 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 





08840 - Viladecans 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 








ROL"S WOOD 
Fray Luis de Leon, 20 
08301 - Mataró 


T.O0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


TOT JOCS 
Av. del Garraf, 22 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEO-DOLC 
Pont, 21 
08591 - Aiguafreda 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MBO03 Cta. 

San Joan Despí s/n 

08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 
Hostal del Pí 4-6 

08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 

(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 

-Ctro.Cial. Granollers Nord 

08400 Granollers 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 

08210 - Barberá del Valles 











AA 


—— 


- » To r 
= > El 





EMT y 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 

Plaza Mayor, 29 

09003 - Burgos 
E JUGUETERÍA TOÑO 


(> 


G 


Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


My 
CÁCERES 


JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES- 

CIBERGAMES 

Sor Valentina Miron,20 

10600 - Plasencia nn 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


ARKHAM CÓMIC 
Feduchy, 20 
11005 - Cádiz 








Xx 





Xx 
Ó 


Xx 


HH 

Churuca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 
Santa Maria 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


LABERINTO DE SOMBRAS 
Calvario 5 
11520 - Rota 











8 





MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 
La línea de la Concep- 
ción 
11300 Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 








.. US — 


Q' 











 _—_— 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 - 11300 - 
La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


THULE 


Larga, 74 
11500 - Puerto San- 


tamaria 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 


UNLIMITED 
Merito, 16 
11401 - Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 
Ancha 9, Loc 8 
11001 - Cádiz 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 

39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


NORMA CÓMICS 
CASTELLÓN 

Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


GQ 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 





APpri ATA | 


LA COMITA, 
Cañería, 23 + 
13500 - Puertollano 


MAGIC LAND ( 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - e 


PAPELERIA eS Sa 
Seis de Junuo, 34 ' 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY | 
Plza. San Pedro, 6 *. 
13250 - Daimiel i 


VIDEO CLUB CINERAMA — 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


CANTABRIA CORDOBA 


ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 


6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


14940 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


AU 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


A CIT 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 
17600 - Figueres 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 


HABBY XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 
LEY“S 

Pi Sunyer, 7 
17480 - Roses 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


A Y 














d 
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E 
E E CENTRO MAIL PONFERRADA Ó BAZAR LOJUME e 


24M GRANADA E. Es KATBARA E BAZAR MARÍA LUISA GAME SOFT 





Corredera, 20 Buque de Medinaceli, 3 Eugenio Salazar, 47 
COMERCIAL EL RASTRO CENTRO RECREATIVO 24001 - León 2820 - San Lorenzo 28002 - Madrid 
Av de la Cala MILENIUM LIBRERÍA QUIÑONES din it GAME SOFT 
18690 - Almuñecar Dr. Arroyo, 7 Ancha, 6 CENTRO HAKIM Alcalde Sainz de Baranda, 7 
FLASH 23004 - Jaén 24400 - Ponferrada Av Constitución 90 28009 - Madrid 
San Anton, 48 - 18005 - MI) MODELISMO LEÓN Centro Comercial Círculo GAME SOFT 
Granada GQ Fernández Cadorniga 12 28850 - Torrejón de Ardoz Sierra del Cadi, 3 





Es INDIANA CÓMICS Es ITHAQUA 24003 - León My 28018 - Madrid 


Pasj. Recogidas S/N Campiña 61 My) GAME SOFT 
18005 - Granada 23600 - Martos CENTRO MAIL Ignacio Gonzalez, 6 
ALCALA DE HENARES 28400 - Villalba 


MULTIHOBBY ROSUA 
GQ Solarillo de Gracia, 3 My, Mayor, 58 
: LLEIDA 28801 - Alcala de Henares GENERACIÓN X 


18002 - Granada Fermin Caballero, 57 


GO Norma cómics GraNADA MM Q TALEIA E COMER LEDA 28034 - Madrid 
- Japon 








Ctro. Cial. neptuno, Vallcalent, 9 GENERACIÓN X 
loc. 78-A BRETEMA NÁUTICA 25006 - Lleida a Puebla 15 
18004 - Granada República Argentina, 9 My (MP, 28923 - Alcorcón 28014 - Madrid 
VERTIGO bjos. - 15701 My (MP 
Serrano, 12 Santiago de Compostela Ó RA OLIMPIADA 
18800 - B a, 

sl E9 ro ¡hd LUGO 28820 - Coslada HAMER WORLD SHOP 
VIP BOLA DE ORO eal, ajos DIÁBOLO Calle Madrid, 105 local 7 
Camino de los Neveros, 14 15402 - El Ferrol A TOLDA SAO 28902 -Getafe 
18008 - Granada MAZINGER CORUÑA Av. Alfonso X el Sabio, 1 Cs M ip 

Barcelona, 93 27002 - lugo 


15002 - La Coruña DIGITAL TREN 
AAA Q O XX) Av. Canillejas a Vicalvaro 101 HYPER ENCAR 
Le EP 28022 - Madrid Ctro. Cial. las Ramblas, 


WALKYRIA CÓMICS My MP 27001 - Lugo 
, 4 Loc. H-7 
Plz. Capitán Boixareu 68 My E 
19002 - Guadalajara LA RIOJA My (MP, o posa 
Ó JUGUETERÍA ALJOFRAN 


My) NOVA - RUA Ó o ajo Avd Andalucia, 2 
DIVERTIENDA LOGROÑO Rua Nova 114 2870 -C > 28700 - S.S. de los Reyes 
: 27001 - Lugo JUGUETERÍA ANMER 
ETICA IT 26005 = Logroño Mi as 
GÓNLEZ MADRID 28011 - Madrid 





























ARMAGEDDON CÓMICS Marqués de Vallejo, 8 El BOSQUE - Pso. Extremadura, 45 
Plz. Marcelino Soroa, 2 26001 - Logroño Porto Cristo 1, 8 28036 - Madrid 
20011 - San Sebastiá AKIRA CÓMICS 28922 - Alcorcon : 
an Sebastián Finisterre 15 JUGUETERÍA JESÚS 
GARBI LAS PALMAS DE 28029 - Madrid ESPACIO PROFUNDO Avd Apostoles, 6 
- República Argentina, 6 GRAN CANARIA Eduardo Morales, 19 28011 - Madrid 
20301 : Arán My 28025 - Madrid JUGUETERÍAS POLY 
a 45 CENTRO MAIL LAS PALMAS EXCALIBUR - Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
20302 - Irún C.C. Atlántico, Loc. 28 po io , Xx) Príncipe de Vergara, 82 28922 - Alcorcón 
35110 - Vencindario 28805 - Alcalá de H e 28006 - Madrid - Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 
HUELVA G.0. CÓMICS mu. M3 28023 - Majadahonda 
ARTE O HUELVA Ruíz de Alda, 26 local 10 Godella, 73 uo 00d 
35007 - Palmas de Danos ÓMICS - La Dehesa, 
pr E | Gran Canaria disco y GQ oc 98 et - Alcala de Henares 
- Huelva AN 7 Y 5 - Parquesur, 16 
EL PORTAL DIMENSIONAL XX) Plaza de los Pinazos, 190 Sd 28916 - Leganes 
My O Ea 280201 - Madrid MD MP : 
35001 - Palmas de - Ctro Cial. La Vaguada, 78 
Gran Canaria ARANHOBBY 28029 - Madrid 
raid A cia S XX) La Rosa, 36 FANTASÍA 2000 - Estación de Chamartín 
21006 - Huelva MM) (MP) 28300 - Aranjuez Bilbao, 1 Av Pío XII s/n 
ARCO IRIS 28100 - Alcobendas 28036 - Madrid 
nc tia PORTO. Juan Jose Martinez Seco, 68 MD MP) JUGUETES ALLEN 
Arcipreste Borrego, 6 Senador Castillo 28021 - Madrid - Av. Albufera,35 


21800 - Moguer Olivares, 6 - 35003 - ¡ 
Palmas de Gran Canaria ARTE - 9 FOG OF WAR pri do fereafe 


CTE Hilarión Eslava, 56 Av. Principe de Asturias, 27 . : 
MY MP, 28015 - Madrid 28670 Villaviciosa de Odon 28018 - Madrid 


- General Moscardo, 20 


MM 28020 - Madrid 














EXCALIBUR STAFFEL KITS MUL- 
Coso, 5 TIHOBBY JUGETES SARASUS 
22300 - Barbastro Centro Comercial La Ballena ARTE - 9 GALAXIA HOBBIES Atocha, 88 
MJ) (MP) Loc T-43 (Planta Terraza) Cruz, 37 Cta. de lla coruña Km 22, 28012 - Madrid 

35013 - Palmas de 28012 - Madrid Carrefour el Pinar KIVAL 

¡ 28230 - Las Rozas 

LIBRERÍA GRAN SOL emi a My) X Stuart, 54 
Menendez Pidal, 35 TRANSILVANIA sap SOFT SE 28300 - Aranjuez 
22004 - Huesca HOBBY CLUB res Cruces,Loc. 

Obispo Rabadán, 57 panes 28013 - Madrid LA FLECHA NEGRA 
LIBRERÍA SALLAN 35004 - Palmas de Dr. Esquerdo, 6 Peñascales, 5 
Joaquin Pano, 17 CPSCAAA 28028 - Madrid GAME SOFT 28028 - Madrid 
22400 - Monzón Gutierrez de Cetina, 12 

MD MP My) 28017 - Madrid LA SURTIDA 
YCARO OCIO LIBRERIA La Laguna, 10 


Ordesa, 2 BAZAR HORTA oy baca . 28047 - Madrid 


22600 - Sabiñánigo z Calle Ayala, 108 LIBRERÍA ATLÁNTICA 
LEON 28006 - Madrid 28029 - Madrid Plaza Sta María 

GAME SOFT Soledad Torres, 2 

Manuel María de Zulueta, 9 28004 - Madrid 


: Cartagena, 117 , 
Doctor Fleming, 11 28002 - Madrid 28820 - Coslada 





24400 - Ponferrada 






LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 
28901 - Getafe 


LIBRERÍA FRANCHI 

San Sebastián, 24 
28770 - Colmenar Viejo 
LIBRERÍA VIDEO 

CLUB RAFA 

Monegros, 7 

28915 - Leganés 


MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


MAQUETAS GONZALEZ 
PI. Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares 


MÁS HOBBY 
Galicia, 9 


28903 - Getafe 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 
28033 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 





MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 
Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 

Ctro. Cial. El Val, loc. 243 
Av. Valladolid s/n 

28804 - Alcala de Henares 


OTIUM CENTER 





£r Plza. Albufera, 5 
28493- Fuenlabrada 





OTIUM CENTER 
- Fundadores, 9 
28028- Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


to LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 
E POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 
- Madrid 


-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid . 


— 


El ed e LA 





- Queipo de Llano, 3 


PREFIJO 91 MELILLA JUGUETERÍA ANDEREZ EL ELFO] GRIS U 
Castrillo de Aza, 14 - 16 General Goded, 33 


















28031 - Madrid MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 34001 Palencia 38006 - Santa Cruz 
MP) General Millan Astray, 12 o cb 7 de Tenerife ., 
52004 - Melilla 
- Modesto Lafuente, 12 My) MP! 
RUTA 33 MD) MP 34001 - Palencia 
Ez sere aaa 
Becerro de Bangoa, 14 38320 - La La de ss 
SORIVAN ETT 4002 - Palencia 9 
Jarama, 9 EL OMBLIGO DE GOLLUM 
28100 - Alcobendas Q AEROMODELISMO STUKA PONTEVEDRA Heraclio Sánchez,23 Loc. 68 
Ronda, 7 38320 - La Lagun: 
TU OCIO : 3 
Enrique Tierno Galván, 1 950a, - COrtagens ARKHAM VIGO HOBBY CENTER | => 
28840 Mejorada del Campo HOBBY MODELISMO E Bolivia, 3 Ctro Cial. Santa Crluz Loc 
Mi - Centro Comercial 35205 - Vigo 51-52 - -38108 ; 
Continente Atalayas loc. 19 Santa Cruz de Terferife 
30008 - Murcia MD MP) Q 
Isla de Lobeira, 3 3% - Batalla de las Fl 3 KIOSCO SOUSA 8 
28400 - Collado Villalba 00uS Murcia só Q Av. Castelao, 31 ES 
WARGAMES 36209 - Vigo Ó mote a 
Lar DIANA LIBRERÍA ATLANTIS 41500 - Alcala de Guadaira 
aseo de la Alameda : Vidal Pazos, 1 6 
de Osuna 72 KIT"S MURCIA 36900 - Marín Q CARS-CÓMICS 
28042 - Madrid Floridablanca, 26 e Sales y Ferré, 13 
ZONA | 30002- Murcia DEegina, 29 41004 - Sevilla 
Av. Covibar 8, LIBRERÍA LOS ALAMOS S.L 36001 - Pontevedra MM) (MP, 
planta 2 local 19 Avd Levante 39, Bajos 
28529 - Rivas Vaciamadrid 30520 - Jumilla io, CAME ZONE 
ra, , 
My MP MODELISMO FLAPS 36202 - Vigo GQ Jesús del Gran Poder, 41 
Antonio Serrano, 2 41002 - Sevilla 
30593 - La Palma MD MP MP 
MALAGA o oe A 
ELT 
Plaza Huerto de los O ana Leal, 9 PRE : 
AXARQUIA , 36203 - Vigo Av. del Genil, 10 
Camino de Málaga, 10 Frailes s/n - 30400 41400 - Ecija 
29700 - Velez-Málaga Caravaca de la Cruz MJ) 
CENTRO MAI My me EE 
Almansa, 14 GQ NORMA CÓMICS VIGO 
Mo MP Pintor Rosales 8 36202 - Vigo Avd. Valladolid, 1 
30880 - Aguilas 42001- Soria 
CONTRERAS My) SALAMANCA 
Cl TARRAGONA 
29004 - Málaga a on 
My NAVARRA 37002 - Salamanca ROT qUEN 





- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


E HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 

e. BRICO ARTE 
Reding, 3 
43001 - Tarragona 


INTERKITS 
wr -Centro Comercial 
Parc Central Local 27 


IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


Q LIBRERÍA CAPICÚA 


San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


GAMESHOP 
Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 


EL TÚMULO 
Unión, 19 


29001 - Málaga 


ESTANCO 

FRANCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 





WINSCONSIN 
XX HERMANOS TIRADO Sandoval, 3 37005 - Salamanca 43005 - Tarragona 
Maíz Viñar, 14 31002 - Pamplona 


29600 - Marbella 


INTERKITS 
- Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 








SANTA CRUZ JOGUINES CARRERES 
E JUGUETERÍA CARMINA COMERCIAL ROYLA DE TENERIFE 0 -Doctor Peris, 30 
Mercacentro Local 16 Luis Espada, 72 43740 - Mora d'Ebre 


29640 - Fuengirola 


32600 - Orense BAZAR EL DÍA Her ue» 6 
(MP, Q HENCAR MODEL Urb. Princesa Iballa, B.16 zx 
Galerías Parque de San L.5 y 6 - 38320 JUGETERÍA ALOY 
E JUGUETERÍA ROSA PÉREZ eb qe - Loc.3 La Cuesta - La Laguna Calle dels Cafés, 5 
Avda. Mijas, 24 rense CENTRO MAIL SANTA CRUZ 43700 - EL Vendrell 


29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TOLEDO | 


CAPERUS // 
Avda Portugal, s/n 


Ctro Cial Buenavista 
45002 -/Toledo 


Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de la Palma 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


E MAZINGER 

Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


My MP 
ZEN 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 
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GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


UD MP, 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 
HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 
45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la 


la 
G 


HEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la 


46700 - Gandia 

IMAGENES SHOP 

Ruzafa, 14 

46007 - Valencia 

LA CRIPTA COMICS 
' Escultor Esteve, 21 

46800 - Xativa 


ESF LA LIBRERIA 
Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 
POWERNET 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


COMERCIAL LAGO 

Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 

FUTURO 

Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


MD MP 





a 





VALLADOLID 


Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


HOBBY MANIA 
Pso. de las Germanias, 62 MAINLY 


e DENETARIKO 
' =-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 
-San Juan, 22 
48910 Barakaldo 


JUGUETERIA IRUSTA 
' Amistad, 12 

48930 - Las Arenas 

JUGUETERIA NOMAR 

General Castaños, 25 

48920 - Portugalete 
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a MISTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 


ms 


ZAMORA 
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me . 
tus Retuerto, 5 


A Juan de Garay, 5 


Y) 
tu) 


Y - Pablo Morillo 22 
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LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


LIBRERÍA RETUERTO 


A 


48903 - Baracaldo 


MY MP 


CY, SUPER OCIO 
) - Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 
- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SUPER OCIO 
Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


48930 - Las Arenas 


PETER PAN 


48003 - Bilbao 


G 
G 


JUGUETERÍA SENEN 


49013 - Zamora 
- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


€ 


E " PAPELERÍA PINOCHO 


CAMPAING GAME MINIATURES 
campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


ARMIES IN WAR 
wWww.armiesinwar.com 


ESCOMODEL 
www.escomodel.com 


ESTALIA-SHOP 
www.estaliashop.com 


, LA TREGUA 
' Av. Ruiz Picasso, 5 local 5 
50015 - Zaragoza 


My) MP 


Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 





AIN 
GENERAL 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


INTERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
AI TE 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


OTIUM CENTER 
Plza. Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada - Madrid 
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- (9 Bienvenido a Games Workshop 


- ¿Todavia no has visitad 


nuestra página web? 


Bienvenido a Games Workshop 


(050 £ 0. E u o mano o o 


Actualizar Phgina principal hutorreileno mprentr Corres 


Con metio de la Lermnma del mobi 
decenas morte un concurso deertado. 


¡El GRAN CONCURSO! 


JESÚS GOMEZ SEGADÉ 


Su peso justo fue: 
¡Enhorabuena Jesús! r ta lo 


La erro que tommen sem dos sao delo, pres rom e 


sees pas 1 rs / amd rn hd 
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El Peso Justo de la caja es 2.752 gramos. 


Hubo otro participante que se acerco mucho más que Jesus Gomez pero detectamos que habia 
votado más de una vez por lo tento su voto fue descalihcado Para los curiosos aquí está la ista 
detallada del contermdo de la caja 
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Grecios e las 494 personas que habers paricipaodo en 


Bienvenido a la campaña 
/ Introducción 
¿Dore entd roda 

Cad pee convite expctarmente ette 
Campaña Mundi de Año (amo repost arta y 
porn tudo 000 y rwhs más en 

el concurso. Esperamos ue POrÚCIpDO!S en el nuevo nuestra 

concurso que organzamos con motivo de la campaña 


de Abt Recursos 
A. > ¿Raver errmdo esta Alter ? ¿ Orré putos 
, Ano ¿Cu 0 a empanada esta 19 
rd E Ñ ¿Owé e. un Pres aro Oncwro Y ¿Y un Arpa e > 
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lugares y personajes para tartes yn toque 
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Warhammer: El Imperio 
(2.695 Pts./16,20 €) 







Regimiento de Caballeros del Imperio (8) 
(3,195 Pts./19,20 €) 


t ) R- > 4 3 
z o ' de, 
Héroe Imperial montado en Grifo 


4,495 Pts./ 27,02 € 
Sacerdote Guerrero Imperial (1) ) 


(995 Pts./5,98 €) 


pay 


> 


A 





Hechicero del Imperio (1) 


Ingeniero Imperial (1) (1.195 Pts./,18 €) (1.995 Pts./11,99 €) 


Grandes Espaderos (3) (1.495 Pts./8,99 €) 
Grupo de Mando de Grandes Espaderos (3) (1.695 Pts./10,19 €) 





Regimiento de Milicia Imperial (20) (3.195 Pts./19,20 €) Regimiento de Tropas del Imperio (20) (3.195 Pts./19,20 €) 
> 





Herreruelo Imperial (1) 
Cañón o Mortero Imperial (2.695 Pts./16,20 €) (995 Pts./5,98 €) 


WARFHAIMUME 


1D.000 


Bermanas de Batalla 


La lista de ejército de las 
Hermanas de Batalla la 
encontrarás en Ordo Malleus 
Dixit (2.695 Pts./16,20 €) 














Confesor Kirynov Misionero Jacobus Canonesa (1) 
(1.695 Pts./ 10,19 €) (1.695 Pts./ 10,19 €) (1,495 Pts./ 8,99 €) 


Hermana Superiora (995 Pts./ 5,98 €) 





Predicador Imperial (1) (995 Pts./ 5,98 €) 





Hermana Portaestandarte (1) 
Hermanas de Retribución (1) (1.195 Pts./ 7,18 €) (995 Pts./ 5,98 €) 


Hermanas con: 


ent 


AA 


Misionero Imperial (1) 
(995 Pts./ 5,98 €) 





Lanzallamas  Bolter Pesado Cañón de Fusión 
Pesado 


Hermanas de Batalla con arma de asalto 





<A 


Hermana con Hermana con Immolator (4.495 Pts./ 27,02 €) 
Lanzallamas Rifle de Fusión 





Escuadra de Hermanas de Batalla (6) (3.195 Pts./ 19,20€) Escuadra de Serafines (5) (4.495 Pts./ 27,02 €). 
Hermanas de Batalla (3) (1.495 Pts./ 8,99 €) Hermana Serafín (1) (825 Pts./4,96 €) 
Hermana de Batalla más Hermana de Batalla Hermana Superiora Serafín (1.195 Pts./ 7,18 € ) 


con Arma de Asalto (2) (1.495 Pts./ 8,99€ ) 


iSolo en Venta DirectaliSolo en Venta Directa! 





FUERZAS DE LOS TAU 















CODEX TAU CASTA GRAN KROOT 
Este libro contiene informa-  ETÉREA TAU Los Grandes Kroot 
ción de trasfondo, consejos Los Etéreos son los Y lideran las salvajes 
e ideas de pintura y mode- líderes espirituales escuadras de 


lismo, además de las reglas de los Tov. 
completas para organizar 
un ejército de los tecnológi- 
camente avanzados Tau y 
sus salvajes aliados Kroot. 


1.995 Pts./11,99 € 1.195 Pts./7,18 € 


Carnívoros Kroot. 


Diseñado por 
Brian Nelson 


Diseñado por 
Mark Harrison 


995 Pts./5,98 € 





MADIUIADAMAT SD 


Na De Ya DA 


CASTA DEL FUEGO TAU 


Cautelosos pero eficientes, poseen una excelente potencia de fuego. Los Guerreros de la Casta del Fuego son omnipresen- 
tes en los ejércitos tau. Esta caja contiene doce Guerreros de la Casta del Fuego y dos drones. 


Diseñados por Alan Perry y Michael Perry (drones diseñados por Tim Adcock) 





MADUA AMATER ¿ ESCUADRA CARNÍVORA KROOT 


¿e Da La De 


La fuerza y el salvajismo de las escuadras de Carnivoros Kroot hacen que sean 
especialmente adecuadas para su función como tropas de asalto dentro del ejército 
tau. Esta caja contiene dieciséis Guerreros Kroot. 


Diseñados por Brian Nelson 


3.195 Pts./19,20 € 





MASTINES DE GUERRA KROCOT 


Los Mastines de Guerra Kroot son feroces en combate y noto- 
riamente rebeldes. Habitualmente forman parte de las 
escuadras de Carnivoros Kroot. Cada blister contiene dos 
miniaturas de Mastines de Guerra Kroo!t. 


Diseñados por Trish Morrison 


1.195 Pts./7,18 € 





Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, € 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 





EXPLORADORES TAU 1.495 Pts./8,99 € 


Los Exploradores son las tropas que se adelantan al resto del 
ejército tau para localizar las posiciones enemigas. Cada blister 
contiene tres miniaturas de Exploradores Tau. 


Diseñados por Alan Perry 


EXPLORADOR 
SHAS'UI 


Los Shas'vi dirigen las escua- 
dras tau en la batalla. Cada 
blister contiene un Explorador 
Shas'vi y un drone. 


Diseñado por Juan Díaz 
(drone diseñado por Tim Adcock;) 













» 








1.495 Pts./8,99 € 








TRANSPORTE 4 
MANTA RAYA A 

El transporte de tropas 3 Y TR 
Manta Raya es el caballo ¿4 
de batalla de las fuerzas 


de tierra tau. Es capaz de Mi 
transportar doce guerreros. 















Diseñado por Tim Adcock, 
Alan Perry y Mark Harrison 


4.495 Pts./27,02 € 


FUERZA DE COMBATE TAU 


La caja de la Fuerza de Combate Tau contiene las tropas básicas que deben formar 
cualquier ejército tau. La terrible movilidad y potencia de fuego de las Armaduras 
de Combate XV8 “Crisis” es apoyada por el alcance y la flexibilidad operativa de 
los bien armados Guerreros de la Casta del Fuego, mientras los drones de comba- 
te descubren las posiciones enemigas y los violentos Kroot ocupan las posiciones 
fortificadas del enemigo con sus salvajes asaltos. 


La caja de la Fuerza de Combate Tau contiene 12 Guerreros de la Casta del 
Fuego, 12 Guerreros Kroot, 3 Armaduras de Combate XV8 “Crisis”, 10 drones de 
combate y 1 matriz de árboles de jungla. 


11.995 Pts./72,09 € 





a | Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 
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: 





e... ....s 


r.enn....... 


nr... .....s 


......r.... 





TÉRMINOS Y CONDICIONES 


La promoción KRÁNEOZ está organizada por 
el Servicio de Venta Directa de Games 
Workshop España, Polígono Gran Vía Sur, 
C/Motors 300-304, 08908 UHospitalet de Llo- 
bregat (Barcelona). 


LAA AAA AAA AAA AAA 


SE CIN AE 
(pero no por compras inferiores o fracciones) 
gastadas en una misma compra realizada a tra- 
vés del Servicio de Venta Directa España. No se 
darán KRÁNEOZ por las compras realizadas en 
las tiendas Games Workshop o en los puntos de 
venta independientes. 


Arrn rn... neon... ento re. rr... rre... no. no... nr .r.n. nr... rr... er... rn... ....... 


Los KRÁNEOZ gratuitos solo podrán conse- 
guirse tomando parte en promociones especifi- 
cas (consultar la TROLL de cada mes) 


AREA AAA 


Podrán conseguirse KRÁNEOZ adicionales 
durante promociones especiales (consultar la 
TROLL de cada mes). 


LOCO .LACAN rn. e... 


Los KRÁNEOZ solo pueden intercambiarse 
por productos que aparezcan en el catálogo 
especial KRÁNEOZ. Todos los productos de 
este catálogo están sujetos a disponibilidad y 
Games Workshop se reserva el derecho de sus- 
títuir o retirar productos cuando sea necesario. 
Todos los cambios serán anunciados en la 
revista TROLL. 


.....o.o.on... re rtrrnsrrsranrsrarnnrnrrrnrrn no. on..rorsrrrrrna« —«<. rs nnrrrrrrass 


La promoción KRÁNEOZ dura desde octubre 
del 2001 hasta octubre del 2002. 


Ln. .........e.n..nrors. nr... rn... ener. rr rn.r.rrrsrrrn$ no ao. ..... 


Games Workshop se reserva el derecho de 
cambiar o modificar los términos y condiciones 
de la promoción KRÁNEOZ. Si no estás segu- 
ro de disponer de los ultimos términos y condi- 


ciones, puedes obtenerlos poniéndote en con- 
tacto con el Servicio de Venta Directa 


L..r...... en... .... ron... nron.. rn. ...non.. rn... r. ron. .n.........os 


LOLA RARA AAA AAA AAA AAA 


En la factura de cada pedido al Servicio de 
Venta Directa, que incluimos en el paquete 
que llega a tu casa, hay una nota con los 
KRÁNEOZ correspondientes a ese pedido y 
un extracto del total de KRÁNEOZ acumulado. 


.c..ro...o.on.....r... ro... nr srr.rr. ree. sae... . rr. .rrrrrrrnrrn..oro..o.o.. 


Si quieres saber cuántos KRÁNEOZ tienes 
acumulados, puedes llamar al Servicio de 
Venta Directa (tel. 902 13 10 56), enviar un fax 
(fax: 902 13 10 57) o enviar un e-mail 
(Troll Games-Workshop.es). 


LAN. ...o.n..o... e... ... o... n........o.....n........n.on......... o... ....... 


Los regalos marcados con un * tienen un 
periodo de entrega de 40 días contados a par- 
tir de la solicitud del regalo. 


LAOCLLALLAAC E. ..oo...n.. or... s.r.r..rer.n.r. nen... . neo... torssa..s 


Todos los regalos se envían por correo certifi- 
ANO 


LEOCLP.PIECSCHA¡L E. .nLIGEEALAAAAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA 


En el momento que se pida el regalo, deberá 
elegirse también una segunda opción por si el 
primer regalo solicitado está agotado 


LOC ,LCPOC.C.UfL(TO E CEOCOLECLN A AAA AAA AAA AAA AA 


Los KRÁNEOZ acumulados pueden utilizarse 
en cualquier combinación. Por ejemplo, si tie- 
nes 10 KRÁNEOZ, puedes elegir 1 regalo de 
10 KRÁNEOZ o dos regalos de 5 KRÁNEOZ 


LAN Pr rre... ..ono.n..oson.n rn ren... rrr.r.rosrnsrnnrirra nn. rr..sr....... 


Los KRÁNEOZ son personales e intransferi- 
bles y no pueden cobminarse con los KRÁ- 
NEOZ de otros clientes. 


Y Í 
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Estos són solo un ejemplo de los Ar án e OZ | 


magníficos regalos que podrás 
obtener con esta promoción. 











Portaestandarte Condes Vampiro 
Edición Especial 


Para Cualquier 
duda o consulta 
llama al Servicio 

de Venta Directa. 
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Escenografía de campo de batalla 
para Warmaster 


La miniaturas se han incluido solo para 
que os hagáis una idea del tamaño. 
Este kit incluye una unidad de cada uno de 
los siguientes elementos: 


Castillo del Hechicero 
Molino 
Casa Medieval 
Torre 
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(Modelo de resina) 


GAMES WORKSHOP 


VENTA DIRECTA 


sa esta Hoja de Pedido 
para formalizar tu pedi- 
do de juegos Games 
Workshop y Miniaturas 


Citadel. Una vez hayas calcula- 
do el importe total de tu pedido, 
no olvides añadir los gastos de 
envío, que puedes consultar en 
el recuadro de más abajo. 














ENTREGA DE TU PEDIDO 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del medio- 
día (sólo días laborables), un mensajero te lo en- 
tregará en un período máximo de 72 h en Andorra, 
Península y Baleares y de 96 h en Portugal. Ca- 
narias, Ceuta y Melilla se enviará por correo y el 
período máximo de entrega será de 15 días. Los 
pedidos solicitados después de la hora indicada 
tardarán un día más. Si has efectuado tu pedido 
contrarreembolso, deberás pagar su importe total 
en efectivo en el momento de la entrega. 


DESCRIPCIÓN 


PRECIO 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. 
Si tienes algún problema con el pedido, no dudes 
en ponerte en contacto con nosotros para encon- 
trar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no pode- 
mos hacernos responsables del dinero enviado a 
través del servicio de correos. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un 
período de siete días a partir de la fecha de recepción 





UNIDADES 








PRECIO TOTAL 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


LARA Ar rss 


SUBTOTAL 


Prrrrrnro..r..rrnn.. rr... r.......... 


GASTOS 
DE ENVIO 


rr... neon... ......r. nn... ro....... 


TOTAL 
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GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW) 
Hasta 3.750 Pta — | de3.751a9.500 Pta | Superiores a 9.501 Pta | | 
Península o Baleares (72h) | 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € 650 Pta/3,91€ | -= | 


Ceuta o Melilla (15 días) 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1.500  1500Pta/9/02€ | 02€ 
Resto del Mundo E y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es 
agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos logra ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futu- 

ras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar 
tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 







Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 
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LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 
horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a 
20:00 horas. 
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Sistema de Pago: Contrarreembolso [_] Tarjeta de Crédito [_] 


Número Tarjeta: | JENNA 


Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 


FAX 902 13 10 57 
troll0games-workshop.es 


Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 
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EUROCARD 


SUZE ¡NUEVO JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS 


INDIOS 


TOO MUNIDAD DEIANIBRO 














Descubre el nuevo juego 
de “El Señor de los 
Anillos” en el interior. 
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Cómo construir la 
Tumba de Balin. 


, Recreación de la 
: Emboscada de Dagorlad. ' 


WIR NES 
DARE 


/9 NOVIEMBRE 








Editorial 


Este mes se pone a la venta “El Señor de los Anillos”, nuestro nuevo juego 
de estrategia basado en la trilogía fílmica de El Señor de los Anillos produ- 
cida por New Line Cinema. Nos hemos esforzado al máximo para hacer 
justicia a lo que sucede en esta producción cinematográfica basada en la 
obra inmortal de J.R.R. Tolkien. Por lo que hemos podido ver hasta ahora, 
la película superará a cualquier película de fantasía que jamás se haya rea- 
lizado. ¡Ningún aficionado al hobby Games Workshop se la puede perder! 





La película posee algunas escenas totalmente insuperables y, como era de Paul Sawyer 
esperar en una película dirigida por Peter Jackson, los efectos especiales 

son espectaculares. Poder ver a personajes legendarios como Gandalf, Aragorn, Frodo y los temi- 
bles Nazgúl en la pantalla grande es hacer realidad el sueño de millones de fans. 





Este juego es diferente de juegos como Warhammer y Warmaster. “La Comunidad del Anillo” es un 
juego de escaramuzas en las que toman parte, aproximadamente, una veintena de miniaturas por 
cada bando, pero, si se desea, pueden llegar a utilizarse muchas más. Las miniaturas son estupen- 
das representaciones de los propios actores que interpretan los personajes. ¡Ningún fan de El Señor 
de los Anillos podrá dejar pasar la oportunidad de conseguir el juego y las miniaturas! 


Como ya habréis notado, con motivo del lanzamiento de este nuevo juego, la revista White Dwarf 
ha cambiado su formato, pues se ha separado el material correspondiente a “El Señor de los 
Anillos” del resto de la revista para poder localizarlo con mayor facilidad. En los próximos núme- 
ros de White Dwarf trataremos temas específicos de este juego. En el número 80 hablaremos de los 
“chicos malos”, como los Nazgúl y los Orcos; en el número 81 hablaremos de los héroes de la 
“Compañía”; y en el número 82, de una sola criatura: ¡el Balrog! 


Sigue atento a estas páginas para saber más detalles y noticias, pero, si no puedes esperar a tu pró- 
xima White Dwarf, puedes visitar la página web que constantemente estamos actualizando: 
www.games-workshop.es/lotr/lotr.htm . 


Así pues, ponte cómodo y sumérgete en la Tierra Media de la mano de White Dwarf... 


Novedades Conten Ido 


Todas las novedades de este mes rela- 
cionadas con “El Señor de los Anillos”. 


Dentro de la Caja 


Un detallado repaso al contenido de la 
caja del juego. 


23. ¡Nos Atacan los Orcos! 
Un típico informe de batalla de un 
enfrentamiento entre las Fuerzas de 
la Luz y las Fuerzas de la Oscuridad. 
Alessio Cavatore y Rick Priestley 


Notas del Diseñador - 5 
toman el mando de sus respectivos 


¡ck Priestley comparte sus idea: > 
Rick Prie lley comparte sus ideas sobre bandos. 
el diseño del juego. 


Taller de Pintura 

Una guía para pintar los Elfos, Gondo- 
rianos y Orcos de Moria para todos 
aquellos que estén aprendiendo a pintar. 


La Tumba de Balin 
Cómo se construyó la magnífica esce- 
nografía para este campo de batalla. 


Clase Magistral de Pintura 
Cómo pintó el equipo *Eavy Metal las 
miniaturas de Aragorn y Boromir. 


= Páginas 4-5 O 2001 New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados. 
The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados 
=> El Señor de los Anillos, La Comunidad del Anillo y los personajes y lugares descritos en ellos, 

The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados 








Las novedades de este mes de “El Señor de los Anillos” son: 







EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
El juego de batallas estratégicas 7.995 Pts./11,99 € 





* Reglamento de 128 páginas a 
todo color 

* 48 miniaturas de plástico 

(8 Hombres de Gondor, 16 
Elfos y 24 Orcos de Moria) 

e Edificio en ruinas 


* Dados 
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LA COMPAÑÍA DEL ANILLO 5.495 Pts./33,03 € — La caja de miniaturas de la 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson Compañía del Anillo contiene las 
miniaturas de Gandalf, Aragorn, 


Frodo, Sam, Merry, Pippin, 
Boromir, Legolas y Gimli. 
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Aragorn Frodo Bolsón Sam Gamyi 
AS 





Gandalf el Gris Boromir Gimli Pippin Merry 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 








Las novedades de este mes de “El Señor de los Anillos” son: 


GUERREROS DE LA TIERRA MEDIA 2.695 Pts./16,20 € 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson, Michael Perry y Alan Perry 


La caja de Guerreros de la Tierra 
Media contiene 4 Gondorianos, 
8 Elfos y 12 Orcos de Moria. 





Y Saruman el Blanco Y URUK-HAI! 1.495 Pts./8,99 € 
1.195 Pts. 17,18 € Miniaturas diseñadas por Michael Perry y Alan Perry 


Diseñada por Gary Morley 





Este blister contiene tres Guerreros Uruk-Hai. 


«ll ARQUEROS URUK-HA! 
1,495 Pts./8,99 € 

Miniaturas diseñadas por 
Michael Perry y Alan Perry 

Este blister contiene tres 
Guerreros Uruk-Hai. 
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CAJA DE 
A A PINTURA 
(0 1.995 Pts./11,99 € 
RIN6> Contiene 10 botes 
de pintura de 4 mi, 
un pincel básico y 
una guía de pintura. 





Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 





v Elrond y LANCEROS DE GONDOR 1,495 Pts./8,99 € 
1.195 Pts.17,18 € Miniaturas diseñadas por Michael Perry y Alan Perry 
Miniatura diseñada Este blister contiene tres Hombres de Gondor con lanza. 


por Gary Morley 






ARQUEROS 

DE GONDOR 
1,495 Pts.18,99 € 
Miniaturas diseñadas 
por Michael Perry 

y Alan Perry 

Este blister contiene 


tres Hombres de 
Gondor con arco. 








Ataque en la Cima de los Vientos 5.495 Pts./ 33,03 € 
Miniaturas diseñadas por Brian Nelson, Michael Perry 
y Alan Perry 


La caja del ataque en la Cima de los Vientos contiene 
las miniaturas de Aragorn, Frodo, Sam, Merry, Pippin, 
el Rey Brujo, cuatro Nazgúls y una hoguera. 








Aragorn 
Frodo Bolsón Sam Gamyi Pippin Hoguera 





Rey Brujo Nazgúl Nazgáúl Nazgúl Nazgúl 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, en los Puntos de Venta Independientes 
y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es , 
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¿Qué desea el Portador del Anillo? 
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Tes Anillos para los Reyes Elfos bajo el co 
Jato para los Íeñores Enamos en cars de pica 
Veeve para los Hombres Motales concenacos a morir 
Uno para el Señor Oxcuro, sobre el bromo oxuno 
en La Tiema de Mordor once se entienden las Íombres 
Yi Anillo pera solemanlos a tados. Va Ancllo para encontrarlos, 
a Anillo para alracrdos a Cocos y atandos en das Eincedlas 


en La Tira de Moncor mdo se eaten Laa NA 
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SEÑOR 2 ÁNILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 











¡Por fin está aquí! Tras meses de 
continuos rumores y especulaciones, 
“El Señor de los Anillos” segura- 
mente es el juego más esperado que 
haya producido Games Workshop 
hasta la fecha. Y, por fin, ya puedes 
encontrarlo en las tiendas. Space 
McQuirk no ha podido esperar y 
ha roto el plástico de la caja para 
ver qué hay en el interior... 





EL REGLAMENTO 


El reglamento consta de 128 páginas a 
todo color en las que se incluyen las reglas 
del juego, consejos y trucos de pintura e 
información sobre el hobby, todo ello ilus- 
trado con fotogramas de la película. 


Las reglas: se incluyen todas las reglas 
básicas que necesitas para jugar a “El 
Señor de los Anillos”. Rick Priestley y su 
equipo de desarrollo han creado un juego 
de escaramuzas en el que cada jugador 
controla entre diez y veinte miniaturas, 
aunque se pueden incluir muchas más. 
Tanto si eres un jugador experimentado 
como si eres un recién llegado al mundo de 
los juegos de estrategia, comprobarás que 
se trata de un sistema de juego fácil de 
aprender y rápido de jugar. 


- 
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A E 
DENTRO DE LA CAJA 





Un vistazo al interior de la caja del nuevo juego 





Reglas avanzadas: una vez te hayas fa- 
miliarizado con las reglas básicas, puedes 
profundizar más en el juego gracias a las 
reglas avanzadas, que darán un toque ca- 
racterístico a tus partidas. Esta sección 
abarca las reglas para utilizar el Valor y las 
Armas, además de las reglas para jugar con 
los Héroes, personajes que desempeñan un 
papel fundamental en el juego. 


Los Pueblos Libres: una lista completa de 
los perfiles de atributos de las tropas, así 
como el trasfondo histórico que rodea a los 
Habitantes de la Tierra Media que aparecen 
en la primera película de la trilogía. En esta 
sección se encuentran también las reglas pa- 
ra incluir a los personajes de la Comunidad 
del Anillo y otros héroes importantes como 
Gil-galad y el irrefrenable Bilbo Bolsón. 


Las Fuerzas de la Oscuridad: se trata 
del bestiario de razas diabólicas y villanos 
que se expanden como una oscura amena- 
za. En esta sección están las reglas com- 
pletas para incluir a los Nazgúl, al ambi- 
cioso Saruman y a sus horribles sirvientes, 
los Orcos y los Uruk-Hali. 


Escenarios: se incluyen ocho escenarios 
con los que puedes recrear las escenas más 
emocionantes de La Comunidad del Anillo, 
desde escaramuzas a pequeña escala hasta 
batallas campales. Los escenarios pueden 
librarse como si se tratase de una única par- 
tida o pueden organizarse para jugar toda 
una campaña. Esta sección recoge una lista 
de las fuerzas necesarias para jugar cada 
escenario, además de reglas especiales y 
mapas. También incluye algunas ideas para 
el diseño de tus propios escenarios, para 
que puedas vivir tus propias aventuras en 
la Tierra Media. 
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El Hobby de Jugar: la última sección del 
reglamento trata muchas de las técnicas 
que necesitas aprender para pintar las 
miniaturas que vienen con el juego. 
Incluye una serie de consejos y trucos que 
nuestro experto equipo de diseñadores y 
pintores ha utilizado para pintar las minia- 
turas que puedes ver en las páginas de este 
libro. También detalla el proceso de cons- 
trucción de los elementos de escenografía 
que utilizarás al librar tus batallas. 


LAS MINIATURAS 


Por supuesto, una vez hayas terminado 

de ojear el libro, seguro que querrás echar 
un vistazo y revolver un poco en la caja 
del juego y mirar detenidamente la nueva 
gama de miniaturas. 


En la caja se incluyen 8 Arqueros Elfos, 

8 Guerreros Elfos armados con armas a 
dos manos y 8 Hombres de Gondor con 
espadas y escudos opcionales. Las Fuerzas 
de la Oscuridad están representadas por 

8 Arqueros Orcos de Moria, 8 Lanceros 
Orcos de Moria y 8 Orcos de Moria con 
espadas y escudos opcionales. 


También se incluye un edificio en ruinas 
de plástico para que empieces tu colección 
de elementos de escenografía. 


Alan y Michael Perry, junto con Brian 
Nelson, han sido los diseñadores de las 
miniaturas que puedes encontrar en la 
caja del juego. 





un 


Arquero Elfo Guerrero Elfo Hombre de Gondor 
con espada a dos manos con espada y escudo 


Orco de Moria con lanza Arquero Orco de Moria Orco de Moria 
con espada y escudo 
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pace McQuirk entrevista a Rick 
Priestley, el responsable del diseño 
de “El Señor de los Anillos”, el 
juego de batallas estratégicas en la 
Tierra Media. 


D escubrí El Señor de los Anillos cuando 
tenía doce o trece años. Estoy seguro 
de que todo aquel que haya leído el libro 
entenderá fácilmente que esta novela dispa- 
rara de forma extraordinaria mi imagina- 
ción. Junto a unos amigos había descubierto 
también el mundo de los juegos de miniatu- 
ras, así que, cuando se me ocurrió que 
podría diseñar un sistema de juego con el 
que pudiera recrear las batallas que había 
leído en el libro, la idea llegó de forma 
natural. No resultó difícil transferir los sis- 
temas de reglas de sus ambientaciones rea- 
listas a su equivalente en la fantasía. Gran 
parte de mi entusiasmo por los juegos de 
batallas fantásticas y el escribir reglamentos 
para ellos arranca de aquellos tiempos que, 
ahora, me parecen tristemente lejanos. 


Cuando se me presentó la oportunidad de 
crear el juego de “El Señor de los Anillos” 
basado en la película, me sentí emocionado 
ante esta perspectiva. Más que cualquier o- 
tra cosa, lo que más me alentaba era saber 
que podía contar con el apoyo de los profe- 
sionales de los extraordinarios equipos de 
diseñadores de miniaturas y de producción 
de Games Workshop para, juntos, crear un 
fabuloso juego. Lo poco que había visto de 


NOTAS DEL DISEÑADOR 





Rick Priestley nos habla del desarrollo del juego 





la película me había impresionado de mane- 
ra increíble por sus interpretaciones magní- 
ficas de las criaturas y personajes y por su 
sabio manejo de la trama de la historia. No 
hace falta decir que estaba entusiasmado por 
el hecho de poder gozar de la oportunidad 
de trabajar en este proyecto, pues creo que 
se trata de una oportunidad de esas que se 
presentan solo una vez en la vida. 


Sabíamos que, cuando el proyecto se pusie- 
ra en marcha, tendría que ser algo muy di- 
ferente a Warhammer. El mundo en que 
está basado Warhammer es extraordinaria- 
mente extenso y los diseñadores pueden 
ampliar o incluso cambiar el trasfondo his- 
tórico y los personajes a voluntad, mientras 
que el juego de “El Señor de los Anillos” 
tenía que reflejar de manera fidedigna los 
personajes y acontecimientos que aparecen 
en la película. Este hecho no significaba un 
problema: solo representaba adoptar una 
visión nueva y fresca del tema. Como pude 
gozar del privilegio de acceder a la copia 
de uno de los primeros guiones de la pelí- 
cula, estaba al corriente de su hilo narrativo 
y, por tanto, de las diversas opciones que 
podía haber en cuanto a creación de minia- 
turas y tipos de juego. 


Siempre resulta divertido iniciar el proceso 
creativo con una hoja de papel en blanco, 
algo que nunca hemos tenido que hacer en el 
caso de Warhammer o Warhammer 40,000. 
Descarté rápidamente algunos de los con- 
ceptos firmemente establecidos desde hacía 
tiempo sobre cómo debía ser un juego de 
batallas e intenté abordar el proyecto desde 
una perspectiva totalmente nueva, aunque la 
permanencia de algunos conceptos 
fundamentales era inevitable. El juego debía 
resultar lo suficientemente sencillo como 
para poder interesar a un gran grupo de 
recién llegados a los juegos de mesa con mi- 
niaturas; sin duda, mucha gente descubrirá 
el hobby gracias a la película. Pero, al 
mismo tiempo, debía tratarse de un juego 
que resultase real, pues muchos jugadores 
veteranos también esperarían con ilusión 
poder jugar a “El Señor de los Anillos”. 


Decidí abordar el proyecto como si se tra- 
tase de un juego parecido al ajedrez. Ya sé 
que suena algo pretencioso (¡y lo es!), pero 
este viejísimo principio merece la pena ser 
emulado. El ajedrez resulta fácil de apren- 
der, pero esta misma simplicidad lo con- 
vierte en un juego en el que resulta difícil 
ser un maestro. Alguien joven puede apren- 





Trancos: “Son los Nazgúl. Espectros del Anillo. Los nueve siervos de Sauron” 





der a mover las piezas con relativa rapidez 
y le resultará fácil jugar a un nivel medio, 
pero llegar a ser un maestro en el ajedrez es 
difícil... realmente muy difícil para mí. 


Quería que el juego de “El Señor de los 
Anillos” se jugase de una manera intuitiva. 
Las reglas debían resultar obvias para el 
jugador. Un juego ideal debe transmitir al 
jugador una sensación de posibilidades de 
expansión ilimitadas y no, por el contrario, 
limitarlo y ralentizar inevitablemente la 
acción. Creo que, en este caso, las reglas 
son claras y espero que también elegantes. 
Son el resultado de una combinación de 
mis elementos favoritos de otros juegos en 
los que he trabajado o he jugado durante 
todos estos años. Por ejemplo, el sistema 
de combate se basa en tiradas de dados 
opuestas. De esta forma se estimula a los 
jugadores a pensar tácticas para ganar, pues 
no se puede confiar únicamente en que una 
miniatura individual tenga la fuerza su- 
ficiente para ganar la partida, Un Orco de 
Moria puede tener suerte y un Héroe muy 
mala suerte, pero la fuerza real de un ejérci- 
to viene determinada por el número de sus 
tropas. Para evitar que un Héroe quede 
indefenso ante una gran cantidad de tropas, 
añadí las habilidades heroicas, de modo que 
los jugadores pudiesen utilizar la fuerza de 
un personaje para poder hacer frente a la 
superioridad numérica, pero solo durante 
un tiempo limitado. 


Mi amigo Stefan Hess me ayudó a deci- 
dirme en relación a un elemento del juego 
que, en mi opinión, desbloqueó el proceso 
del juego. Se le ocurrió la idea de una 
secuencia de turno que no fuese lineal. 
Aunque el juego está basado en un sistema 
de turnos, los jugadores tiran sus dados al 
inicio de cada turno para determinar cuál de 
los dos consigue la iniciativa durante ese 
turno. Esto significa que los jugadores han 
de pensar de una forma más general y no 
solo en el siguiente turno. Si quieres obtener 
el máximo rendimiento de tus fuerzas, debes 
planear de forma anticipada las diversas 
posibilidades del siguiente turno o, de lo 
contrario, tus fuerzas caerán irremediable- 
mente en todas las trampas que te tienda el 
enemigo. ¿Qué puede pasar si mueves en 
primer lugar? ¿ Y si es el enemigo el que 
mueve en primer lugar? En definitiva, debes 
pensar de forma totalmente diferente a lo 
que es habitual en otros juegos. 


Uno de los aspectos más interesantes del 
proyecto es que estará en constante desa- 
rrollo durante los próximos tres años. 
Con un juego como Warhammer esta- 
mos muy limitados para poder modifi- 
car aquellos puntos que, gracias a 
vuestra constante ayuda, compro- 
bamos que son problemáticos, 
pues no puede cambiarse el 
reglamento si no se va a hacer 
una nueva edición. En el caso 

de “El Señor de los 

Anillos”, el juego irá desa- 
rrollándose a medida que 





El juego incluye las reglas para todos los miembros de la Comunidad del Anillo. 


se estrene cada nueva película. En cierta 
forma, cualquiera que juegue ahora tendrá la 
posibilidad de contribuir a la evolución del 
juego de mañana, pues seremos capaces de 
reaccionar con rapidez a las contribuciones 
que nos lleguen. Se trata simplemente de 
descubrir lo que interesa a la gente y lo que 
no le interesa en absoluto. 


Como los juegos están basados en la trilogía 
fílmica y los sucesos de las películas, es de 
esperar que en el siguiente juego se esta- 
blezcan una serie de reglas que representen 
batallas mayores y de mayor dificultad, 
posiblemente con más reglas para los líderes 
de los ejércitos y para la inclusión de gran- 
des contingentes de tropas en una batalla. 
Resulta emocionante pensar en ello por las 
posibilidades que se abren, además de que 
así se mantiene el proyecto fresco y con- 
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tinúa siendo divertido trabajar en él. En 
estos momentos, parece bastante lógico 
pensar que en los próximos juegos habrá 
más armas, máquinas de guerra y tipos de 
tropas diferentes, así como una nueva serie 
de personajes. Habrá reglas avanzadas para 
el uso de la caballería, de la que podemos 
ver muy pocos ejemplos en la primera 
película, pero de la que, seguramente, 
habrá hordas en la segunda. 


Por el momento, estoy esperando la puesta 
a la venta del primer juego para comprobar 
si he logrado alcanzar los altos estándares 
que los jugadores esperaban de él. La 
gama de miniaturas es magnífica y la pelí- 
cula parece que va a ser espectacular, así 
que, si el juego ha conseguido captar algo, 
por poco que sea, de su espíritu, lo consi- 
deraré un trabajo bien hecho. 


El reglamento de “El Señor de los Anillos” 
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Este mes iniciamos el primero de 

una serie de artículos con la p | N ) j j RA 
intención de ayudarte si eres un 

recién llegado al mundo del 
pintado de miniaturas. Cómo pintar las miniaturas de “El Señor de los Anillos” 































oleccionar y pintar miniaturas es uno El reglamento de “El Señor de los Ani- 

de los aspectos más atrayentes del llos” incluye muchas más cosas aparte 
hobby. Al principio puede parecerte un de las reglas necesarias para jugar. La 
poco desalentador, pero, con paciencia y segunda parte del libro es un manual 
algún consejo útil, verás cómo en muy lleno de consejos sobre el pintado de 
poco tiempo tendrás un ejército pintado miniaturas, consejos útiles tanto para 
dispuesto sobre el campo de batalla, pintores con experiencia como para los 


recién llegados al hobby. En particular, 
cabe destacar la explicación de cómo 
preparar e imprimar las miniaturas antes 
de proceder a pintarlas del modo en que 
se describe en este artículo. 


Por supuesto, no pretendas obtener una 
miniatura con posibilidades de ganar un con- 
curso en tu primera tentativa; pero, si apren- 
des una serie de técnicas básicas sencillas, 
con un poco de práctica tendrás pintada una 
miniatura de la que podrás sentirte orgu- 
lloso. Incluso los que ya tenéis experiencia 
en el pintado de miniaturas podéis encontrar 
este artículo interesante. 


En las páginas siguientes os mostramos, 
paso a paso, cómo pintar cada una de las 
miniaturas de plástico incluidas en la caja 
del juego. 


THE MINIATURES 
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Si necesitas una guía acerca de cómo preparar una zona de pintura, de cómo impri- 

mar las miniaturas, del mantenimiento de los pinceles y con consejos generales 

sobre el pintado de miniaturas, consulta la sección de miniaturas del reglamento de 
a “El Señor de los Anillos”. 





HOMBRE DE GONDOR 


PASO 1: 
LA PIEL 


Una vez la mi- 
niatura esté 
imprimada, no 
existe un método 
único para pin- 
tarla, pero mu- 
chos pintores 
prefieren empe- 
zar por la piel de 
g la miniatura para 

darle un poco de 
carácter. Pon una 
pequeña canti- 
dad de Carne Enana en la paleta y moja la 
punta del pincel. Cuando pintes el rostro de 
una miniatura, trata de evitar la zona de la 
boca, pero, si no lo consigues, no te preo- 
cupes demasiado: podrás corregir estos 
errores posteriormente. 





PASO 2 


Los bordes del 
tabardo y su 
diseño central en 
forma de árbol 
se han pintado 





PASO 4 


El paso siguiente consiste en el pintado del 
casco, los brazales, las grebas y las espadas. 
En este caso, hemos pintado todos estos 
elementos con Plateado Mithril. Al pintar el 
casco, deja una pequeña línea en Negro 
Caos en la zona 
donde termina el 
casco y empieza 
la piel y a ambos 
lados de la cabe- 
za. También sería 
recomendable 
que, en este paso, 
aprovecharas para 
pintar los detalles 
de metal, como 
las hebillas y los 
broches de las 
capas. Pintar pie- 
zas pequeñas 
resulta un poco difícil; un pulso bien firme 
es el secreto para lograrlo. Asegúrate de 
poner muy poca cantidad de pintura en la 
punta del pincel, pues con un exceso de 
pintura solo lograrás que esta fluya hacia 
otros elementos de la miniatura y oscurezca 
los detalles. 


PASO 5: 








Utilizando Hueso 
Deslucido, pinta 
las zonas de ropa 
que sobresalen 
por debajo del 
borde de la túnica 
de la miniatura y 
por debajo de su 
brazo. 


Las únicas zonas 
de la miniatura 
que quedan por 
pintar son el ca- 
bello y los guan- 
tes, que se han 
pintado con Ma- 
rrón Quemado. 
Una vez seca la 
pintura, habremos 
llegado al último 
paso: pintar y de- 
corar la peana de 





con Gris Codex. CORRECCIÓN DE ERRORES as 
Una vez seco el Plateado Mithril, repasa 
con mucho cuidado todas aquellas zonas 
que se hayan manchado de ese color. 
Repinta estas zonas con Negro Caos e in- 
tenta ser muy preciso y pulcro, tomándote ESCUDOS 
para ello todo el tiempo que consideres 8 personas 
necesario. consideran que 
PASO 3: resulta más fácil 
LA COTA PASO 6: ZONAS DORADAS pintar el escudo. 
DE MALLAS La banda frontal del casco, la empuñadura e oñtá mido 
AE a la matriz, aunque, 
Para pintar las y la vaina de la espada deberías pintarlas LES as 
áreas de la con Oro Brillante. Puede resultar un poco : PS 
LN o debes acordarte 
miniatura extraño pintarlas primero con Plateado 


después, una vez 


cubiertas con la 
cota de mallas, 
deberías usar un 
pincel viejo o 
uno específico 
para pincel seco, 
pues esta técnica 
de pintado daña 
muy rápidamente las cerdas del pincel. 
Moja el pincel en una pequeña cantidad de 
Plateado Mithril y, a continuación, elimina 
la mayor parte de la pintura del pincel con 
un pañuelo de papel, papel de cocina o un 
trapo viejo. Desliza suavemente el pincel 
arriba y abajo por las áreas de cota de 
malla. La pintura se depositará en las zonas 
prominentes de la superficie, mientras que 
los recovecos permanecerán en negro. 





Esta técnica se conoce como pincel seco. 
A medida que pintes más miniaturas, com- 
probarás que resulta un método rápido y 
sencillo de pintar las áreas de la miniatura 
con una textura más marcada, como el 
cabello, la madera de las empuñaduras de 
las armas o la piel. 





Mithril, pero esto 
se debe a que el 
Oro Brillante 
queda un poco 
mate si lo aplicas 
directamente 
sobre la base 
negra. Á conti- 
nuación, debes 
realizar los últi- 
mos pasos, que 
requieren de un 
poco de tiempo y 
de atención adi- 
cionales para ase- 
gurarte de no 
cometer errores. 


cortado el escudo, de pintar las unio- 
nes del plástico con la matriz. 


Una vez seca la imprimación, pinta 
las estrellas del la parte superior 

del escudo en Oro Brillante. El borde 
y el árbol se han pintado con Platea- 
do Mithril. Una vez seca la pintura, 
los errores pueden repintarse con 


Negro Caos. 








En las próximas 
páginas te expli- 
camos cómo pin- 
tar y decorar la 
peana de la 
miniatura. 


























GUERREROS ELFOS 


PASO | 
En primer lugar, 
pinta la piel del 
Elfo con Carne 
Enana. Intenta 
¿ evitar pintar el 
Casco, pero, sl te 
pasas de la zona 
de la piel, no te 
preocupes: más 


adelante puedes repasar las zonas en las 
que te hayas salido con Negro Caos. 


PASO 2 

Los siguientes 
elementos de la 
miniatura que 
deben pintarse 
son los ropajes y 
el interior de la 
capa. En este 
caso, se han pin- 
tado con Azul 
Real. Una vez 
seca la pintura, 
limpia el pincel 
y sumérgelo en 
un poco de Tinta Negra. Puede parecer- 
te un poco raro aplicar una tinta negra 
en lugar de azul, pero, como el Azul 
Real es un tono oscuro, un lavado con 
Tinta Azul Oscura no quedaría demasia- 


do bien. No apli- 
] 3 








ques demasiada 
cantidad de tinta 
con el pincel. Si 
ves una gota en 
la punta del pin- 
cel, es que has 
cogido demasia- 
da tinta y debes 
retirar el exceso. 
Pinta las zonas 
de ropa a las que 
quieras aplicar 






















Filas apretadas de Guerreros Elfos 












un lavado de tinta. Comprobarás que la 
tinta se desliza por los recovecos, de 
modo que crea un efecto de sombra y le 
da un aspecto más realista a la ropa. 


PASO 3 
Aplica un pincel 
seco a la cota 

de malla de los 
brazos de la 
miniatura con 
Cota de Malla 
(repasa el paso 3 
del Hombre de 
Gondor). 


PASO 4 

El resto de la ar- 
madura, el casco 
y la empuñadura 
de la espada, 
zonas que se 
pintarán con Oro 
Brillante en el 
siguiente paso, se 
han pintado con 
Plateado Mithril. 
Hemos hecho 
esto porque algu- 
nos colores metá- 
licos quedan bas- 
tante apagados si se pinta directamente con 
ellos sobre la capa de imprimación negra. 
Así, si sobre la capa de imprimación pinta- 
mos primero con Plateado Mithril, obten- 
dremos el efecto metálico del Oro Brillan- 
te. Intenta no pintar los recovecos de la 
armadura y deja la línea negra base de 
separación entre las zonas. Para pintar el 
casco, deja una delgada línea de separación 
del color negro de base para delimitar las 
zonas de la piel y el casco. 


PASO 5 

Una vez seco el Plateado Mithril, pinta 

estas zonas metálicas con Oro Brillante. 
En este paso, ten mucho cuidado de no 

salirte y no pintar con Oro Brillante una 
zona pintada anteriormente. Cuando la 

pintura esté seca, puedes repasar con 























negro las zonas 
que no están cla- 
ramente delimi- 
tadas. Aplica un 
lavado de Tinta 
Marrón Avellana 
a la armadura 
(como se indica 
en el paso 5 

de los Orcos 

de Moria). 


PASO 6 


Pinta el resto de 
zonas de la mi- 
niatura que sean 
de ropa (el fajín y 
la parte exterior 
de la capa) con 
Gris Codex. Si 
quieres, puedes 
aplicar a conti- 
nuación un lava- 
do con Tinta Ne- 
gra sobre la ropa. 


PASO 7 


Teniendo cuidado 
de no pintar la 
empuñadura, 
pinta el mango 
de la espada con 
Carne Oscura. 
No importa 
demasiado si 
pintas algo de la 
zona de los guan- 
tes, pues estos se 
pintarán en el 
próximo paso. 


PASO 8 

Pinta los guantes 
con Marrón Que- 
mado, que es un 
color ligeramente 
más oscuro que el 
Carne Oscura. 


PASO 9 


Por último, pinta 
la hoja de la es- 
pada con Plateado 


Mithril y, luego, ya puedes empezar a pin- 
tar la peana de la miniatura. 








ORCO DE MORIA 


PASO 1: 
MEZCLA 
PARA EL 
TONO DE 
LA PIEL 


Los Orcos no 
poseen un tono 
determinado de 
piel y, si echas 
un vistazo a las 
miniaturas de Orcos que aparecen a lo 
largo de las páginas del reglamento, com- 
probarás que existe una amplia variación 
de los tonos de piel. Para la piel del Orco 
de Moria de la fotografía, hemos mezclado 
con un pincel viejo una pequeña cantidad 
de Marrón Quemado y una cantidad equi- 
valente de Carne Enana. Con esta mezcla, 
pinta las zonas de piel como piernas, bra- 
ZOS, pies, cara y orejas. 





PASO 2 


Ahora pinta el 
asta de la lanza 
con Marrón 
Quemado. 





PASO 3 


A continuación, es el turno de las zonas de 
ropa. En primer lugar, aplicamos una capa 
base con Blanco Cráneo. Estas zonas se 
acabarán de pintar más adelante de otro 
color, pero, si pintas sobre un color base 


LAS PEANAS 


Es demasiado fácil olvidarse de las bases de 
las miniaturas, pero una peana bien pintada 
ayudará a que la miniatura destaque mucho 
más. Por tanto, si te has tomado el tiempo 
necesario y has realizado el esfuerzo de pin- 
tar tu miniatura, merece la pena que pases 
unos minutos más para acabar su peana. 


En primer lugar, 
tapa los huecos 
que hayan podi- 
do quedar al 
encajar la mi- 
niatura en la 
ranura de la 
peana. Puedes hacerlo con masilla o con 
“blutac”. 


Pinta toda la peana con Verde Goblin, 
teniendo mucho cuidado de no pintar en el 
proceso los pies de la miniatura. Una vez 
seca la pintura, mezcla un poco de cola 
blanca con agua y aplícala sobre la peana. 
Para conseguir 
la consistencia 
adecuada, 
mezcla dos 
partes de cola 
blanca y una 








blanco, el color 
de la ropa resal- 
tará mucho más 
que sobre una 
capa base negra. 
Intenta no man- 
char con el color 
blanco las zonas 
de piel que pre- 
viamente has 
pintado. Intenta 
dejar una delgada línea que delimite estos 
dos colores. Te servirá para no extenderte 
más allá de la zona correspondiente y para 
que resalten mucho más los colores. 


PASO 4 


Una vez seco el 
color blanco, 
puedes pintar 
todas las áreas de 
ropa con Rojo 
Sangre. 


PASO 5 


Ahora pinta las zonas metálicas de la 
miniatura, como la armadura y la punta de 
la lanza, con Cota de Malla. Puedes aplicar 
un pincel seco a las zonas de armadura 
(consulta el paso 3 del Hombre de Gondor) 
o, si lo prefieres, prueba una técnica que se 
conoce como “lavado de armadura”. Para 


de agua. Pinta la peana con esta mezcla y 
retira la cola blanca adherida a la minia- 
tura con un pincel mojado con agua. 


A continuación, sumerge la peana en un 
recipiente con césped electroestático y 
retira el césped sobrante agitando un poco 
la miniatura. 


hacer este lava- 
do, pinta la 
armadura con 
Cota de Malla, 
como harías con 
cualquier otra 
sección de la 
miniatura. Una 
vez seca, limpia 
bien el pincel y 
sumérgelo en 
Tinta Negra. No es necesaria una gran can- 
tidad de tinta: si ves que en la punta del 
pincel aparece una gota de tinta, es que has 
puesto demasiada, así que retira el exceso. 





Ahora pinta las 
zonas de metal 
en las que quie- 
ras realizar el 
lavado en tinta. 
La tinta se desli- 
zará por los reco- 
vecos de la 
miniatura dán- 
dole un “lavado” 
y creará un efec- 
to de sombreado y consiguirá que la arma- 
dura resalte y brille más. Ten cuidado de no 
tocar en las zonas que ya hayas pintado. 





Ya puedes empezar a pintar la peana de la 
miniatura. 


Las miniaturas terminadas: 
Hombre de Gondor, Guerrero Elfo y 
Guerrero Orco de Moria 














LA COMUNIDAD DEL ANILLO 





a construcción de elementos de esceno- 
grafía basados en un tema no resulta tan 
difícil como pudiera parecer a simple 
vista. Así lo demostramos en este artícu- 
lo, donde os enseñamos, paso a paso, 
cómo construir el tablero que representa 
el escenario de la Tumba de Balin. 





De izquierda a derecha: Brian Aderson, 
Mike Ball, Rob Wood y Craig Bodycote 


PLAN DE TRABAJO 


La construcción de cualquier elemento de 
escenografía y, sobre todo, la de un tablero 
con un tema específico puede parecer un 
proyecto inalcanzable para muchos jugado- 
res. Sin embargo, sabemos por experiencia 
que el único modo de lograr realizar este 
proyecto es mediante la práctica. Cuando 
nos pidieron entrar a formar parte del pro- 
yecto de “El Señor de los Anillos”, acepta- 
mos la oportunidad que se nos brindaba. 


A la mayoría de jugadores les satisface 
improvisar con los elementos de esceno- 
grafía, pero el escenario de la Tumba 

de Balin tiene lugar en el interior de una 
cueva, en el corazón de Moria, y merece 
una escenografía muy especial. Para su 
construcción, hemos tenido que crear 
también un tablero especial basado en el 
tema de un subterráneo. 


Nos dimos un plazo de tres días para aca- 
bar el trabajo. Sabíamos que el elemento 
debía ser una representación y no una 
copia de lo que aparece en la película por- 
que tenía que ser jugable para poder repre- 
sentar el escenario descrito en el reglamen- 


El campo de batalla de la 
Tumba de Balin, listo 
para empezar a jugar 


LA TUMBA 
DE BALIN 





Cómo construir un campo de batalla temático 


to. Debía ser más funcional que estético y 
también debía adaptarse a la forma de 
juego de “El Señor de los Anillos”. 


El primer paso consistió en reunir toda la 
imaginería posible del juego. Tuvimos la 
suerte de conseguir un ejemplar del regla- 
mento y pronto pudimos empezar a tener 
una idea de lo que necesitábamos para la 
construcción de un tablero de grandes 


- dimensiones que hiciese justicia al juego. 





Mapa del escenario de la Tumba de Balin 


Las dimensiones del tablero serían de 
120 x 120 cm y su apariencia final sería 
muy similar a la del mapa que aparece en 
el escenario, aunque con algunas ligeras 
variaciones. 


Decidimos que nuestro tablero tendría un 
aspecto más simétrico y que haríamos un 
especial enfásis en la Tumba de Balin. 





MATERIALES USADOS: 
* Tablero de MDF de 120x120 cm. 


* Ocho piezas de madera de balsa de 
50 x 10 cm. 


+ 4 listones de madera de 3 cm de 
grueso y 120 cm de largo. 











* Dos tarjeteros 
pequeños. 







+ Un tarjetero 
grande. 
e Una placa de 


poliestireno de 
30 x 30 cm. 


+ Cuatro planchas de poliestireno de 50 
x 50 cm y 3 cm de grueso. 












Tarjetero 








* Ocho columnas de decoración de 
pastelería de, aproximadamente, 15 
cm de altura. 








Cola blanca. 







. Arena. 






* Cuatro edificios en ruinas de la caja 
de “El Señor de los Anillos”. 


* Ocho secciones de plástico de 
carretera (disponible en la mayoría 
de tiendas de modelismo). 


+ Pinturas Citadel: Gris Codex, Gris 
Piedra, Gris Sombrío, Gris Espectral, 
Marrón Bestial y Rosa Tentáculo. 


e Spray de imprimación Negro Caos. 

+ También hemos llevado el bote de 
Gris Codex a una tienda de pinturas 
y hemos utilizado las máquinas 
mezcladoras de color para obtener 
1/2 litro de un tono similar. 



















* Un pincel grande. 













En la oscuridad de la Tumba de Balin, la Compañía del Anillo es atacada por una horda de Orcos de Moria. 


Además, como la tumba se encontraba en 
una de las salas abandonadas de Moria, 
debería tener un aspecto ruinoso. 


En el centro del tablero habría una 
plataforma elevada con la tumba enci- 

ma de ella, Alrededor de la tumba, 
colocaríamos ocho pilares en forma- 

ción circular. Los edificios de plástico 

de la caja del juego representarían cuatro 
habitaciones que serían cámaras indepen- 
dientes. En el interior de estas salas habría 


tumbas más pequeñas que habrían sido pro- 


fanadas. El exterior estaría rodeado por un 


muro y un camino para conferirle un aspec- 


to subterráneo. 


DISPOSICIÓN 
DE LOS ELEMENTOS 


PASO 1 


Empezamos por serrar los dos listones 

de madera para que tuvieran 115 cm de 
longitud cada uno y, a continuación, los 
atornillamos a sendos bordes largos del 
tablero. Así estabilizábamos la madera y 
evitábamos que se desbordase la arena que 
íbamos a poner más adelante. 


A continuación, atornillamos dos tiras de 
madera de balsa en los cuatro bordes del 
tablero dejando una salida tal y como se 
indica en el mapa del escenario. El borde 
de la madera debía encajar con el marco 
que habíamos atornillado debajo. Esto 
representaría el muro exterior y serviría 
para que el tablero adoptara la forma de 
una cámara. 


Paso 1. El tablero 
con los bordes 
colocados 


Cortamos las planchas de poliestireno 
dándoles la forma de una gran L y las dis- 
pusimos en cada esquina pegándolas en el 
tablero contra el muro exterior. 


PASO 2 


El siguiente paso requería cortar la placa 

de poliestireno en dos piezas. La primera 
debía tener unas dimensiones de 25 x 153 cm 
y la segunda de 20 x 10 cm. Para hacerlo, 
usamos una sierra de poliestireno (utilizala 
con mucho cuidado, pues el alambre llega 

a alcanzar temperaturas considerables). 
Pegamos la pieza pequeña en el centro de 

la grande y cubrimos ambas con cola blanca 
para endurecer el poliestireno. 
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A continuación cortamos las secciones de 
carretera pavimentada en trozos cuadrados 
que, seguidamente, pegamos en la parte 
inferior de cada lado de la plataforma de 
manera que se dirigieran hacia cada salida. 
Luego pegamos una segunda pieza entre 
cada salida y la primera pieza. De esta 
forma, la carretera parecería antigua y 
abandonada. 


Lo siguiente fue cortar los tarjeteros por 
la mitad para acortarlos y darles forma 
cuadrada: así podríamos utilizarlos como 
tumbas pequeñas. Repetimos este mismo 
proceso con uno de los tarjeteros grandes 
y utilizamos la base del segundo tarjetero 
como tapa de la tumba. 
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La Compañía del Anillo se prepara para el inminente ataque de los Orcos de Moria. 


Con el pegamento de poliestireno, engan- 
chamos todos los edificios en ruinas de 

la caja del juego. Una vez colocados, 
dispusimos de forma circular las columnas 
de decoración en repostería para represen- 
tar los pilares que rodeaban la tumba. 

Lo imprimamos todo con spray negro y 
esperamos a que se secara. Colocamos 

las piezas en su sitio para hacernos una 
idea estimada del aspecto que tendría el 
tablero una vez acabado y, a continuación, 
empezamos a pintar. 


A los edificios en ruinas les aplicamos 
sucesivos pinceles secos de Gris Codex y 
Gris Piedra y, para las últimas luces, Gris 
Espectral. La madera se pintó con Marrón 
Quemado con luces de Marrón Vómito. 


El diseño para los suelos de las minicámaras en ruinas 


Paso 2. El tablero con las rui- 
nas y pilares todavía sin pegar 


PASO 3 
Al gurú de la escenogra- 
fía, Dave Andrews, se le 
ocurrió que podíamos 
utilizar imágenes his- 
tóricas como ornamento 
para los suelos de las mini- 
cámaras en ruinas. Fotocopiamos 
una imagen de un libro y la redujimos al 
tamaño que necesitábamos. Después corta- 
mos cuatro imágenes de 12 x 10 cm y las 
colocamos en cada cámara. 





Una vez terminado todo esto, aplicamos 
un pincel seco a los pilares utilizando la 
misma técnica y los mismos colores que 
habíamos usado con las ruinas. Después, 
pegamos todas las piezas ya pintadas en 
su sitio. ¡El tablero estaba empezando 

a tomar forma, pero todavía quedaba 
mucho por hacer! 


A continuación, mezclamos cola blanca y 
arena hasta que la mezcla tuvo una consis- 
tencia espesa. Usamos pinceles grandes 
para recubrir con esta mezcla toda la super- 
ficie del tablero, excepto la zona de la 
plataforma elevada y las secciones de 
carretera. Después, añadimos unos trozos 
sobrantes de poliestireno a la mezcla de 
cola blanca y arena para formar piezas más 
grandes de escombros. Dejamos pasar una 
noche entera para que la arena se secara. 


Mientras esperábamos a que se secara, 
pintamos las tumbas con un color base que 
era una mezcla de Gris Codex y Marrón 
Vómito. La parte superior de la tumba de 
Balin se pintó con Gris Sombrío que, pos- 
teriormente, se iluminó con Gris Lobos 
Espaciales. Una vez seca la pintura, con 
Gris Sombrío dibujamos una serie de líne- 
as para conseguir el efecto del mármol. 
Con un pincel pequeño, aplicamos Gris 
Lobos Espaciales a las primeras líneas, 
seguimos con Blanco Cráneo y las com- 
pletamos con Rosa Tentáculo. 


Al día siguiente, empezamos a aplicar 
una capa de pintura negra para cubrir la 
arena seca. Con la ayuda de un secador, 
el tablero tardó en secarse alrededor de 
tres horas. 


Con un pincel grande aplicamos un pin- 
cel seco sobre la pintura emulsionada, 
añadiendo un poco de blanco a la mezcla 


Paso 3. Los chicos pintan el suelo texturado, 


para las luces, y repetimos el proceso 
hasta que conseguimos el efecto deseado. 
Por último, aplicamos una capa de Tinta 
Marrón diluida a la gran aglomeración 
de piedras. 


¡ Y ya está! Un tablero fácil de hacer y con 
un aspecto fantástico. Puedes conseguir to- 
do el material en una tienda de bricolaje o 


en cualquier tienda relacionada con el 
hobby. Los tarjeteros para las tumbas y las 
plantillas utilizadas para los bordes se 
adquirieron en una tienda de manualidades. 
Y, al final, ¡conseguimos acabar el tablero 
en solo dos días! 


Rodeada por los Orcos de Moria, la Compañía del Anillo lucha por abrirse camino hacia la salvación. 





SEÑOR ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 















on motivo del lanzamiento del 
nuevo juego, pensamos que era ade- 
cuado que pudieseis comprobar 
cómo ha pintado la nueva gama de 
miniaturas el equipo “Eavy Metal. 
Space McQuirk ha pedido a Dave 
Thomas y Neil Green que nos expli- 
quen cómo han pintado las miniatu- 
ras de Aragorn y Boromir. 


ARAGORN 





Pintado por Dave | 





PINTADO DE LA MINIATURA 


Tras imprimar la miniatura con una capa de 
spray Negro Caos y pintar los recovecos 
donde el spray no cubría del todo la minia- 
tura con una capa de Negro Caos diluido, he 
empezado por pintar la capa de Aragorn, a la 
que le he aplicado una base de Verde Goblin 
y Marrón Quemado mezclados a partes 
iguales. A esta primera mezcla, le he añadi- 
do un poco de Negro Caos para repasar los 
recovecos más profundos. Luego he aplica- 
do las luces usando la mezcla original para 
la base de la capa con una pequeña cantidad 
añadida de Hueso 
Deslucido. Por último, 
he aplicado un pincel 
seco muy suave de 
Gris Codex a toda la 
capa para darle el 
aspecto de cuero cuar- 
teado por el uso. 


En cuanto a la cha- 
queta interior, la he 
pintado con una capa 
base de Carne Oscura 
y he iluminado los 
bordes y pliegues 
más marcados añadiendo una pequeña can- 
tidad de Hueso Deslucido al color base. 
Por último, he aplicado un lavado en tinta a 
toda la capa con Tinta Marrón Avellana. 





Para los pantalones de Ara- 
gorn, he mezclado una peque- 
ña cantidad de Hueso Desluci- 
do al Negro Caos y he aplica- 
do esta mezcla directamente 
sobre la base de color negro. 
Por lo que respecta a las botas, 
las he pintado con una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Bubónico y Marrón Bestial y 
a esta mezcla le he añadido un poco de 
Hueso Deslucido para realizar las luces. 





CATAS ST 


CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 





Aragorn y Boromir 


La espada tiene 

talizado Bolter, 

un lavado de 
Tinta Negra diluida y, por último, luces pin- 
tadas con Plateado Mithril. 


LOS DETALLES 


Para pintar el rostro de 
Aragorn he aplicado una ca- 
pa base de Marrón Quemado 
mezclado a partes iguales 
con Carne Enana. Gradual- 
mente, he ido aplicando 
luces a la cara, primero con 
Carne Enana y después con una mezcla a 
partes iguales de Carne Enana y Carne Él- 
fica aplicada solo a las zonas más promi- 
nentes como la nariz, las mejillas y la fren- 
te. Sobre estas zonas he aplicado una 
última luz únicamente con Carne Élfica. 





La sombra de la barba mal afeitada en 
ambas mejillas ha sido pintada con una 
mezcla aguada de Marrón Quemado y 
Negro Caos. Al hacer la mezcla muy 
diluida, la carne pintada debajo de la barba 
podrá verse a través de esta capa y así se 
obtendrá un efecto sutil. 


El cabello y la perilla se han pintado con 
una mezcla a partes iguales de Negro Caos 
y Marrón Quemado. Para la ilunimación, 
añadí a la mezcla pequeñas cantidades de 
Hueso Deslucido en cada luz sucesiva. 
Acabadas las luces, apliqué un lavado con 
Tinta Marrón. 


El arco, la mochila, el cinturón y el chu- 
basquero se han pintado siguiendo la 
misma técnica y los mismos colores bási- 
cos. Empecé con una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Quemado y Negro Caos 
para el color base. Para obtener una cierta 
variación en el color de los diferentes obje- 
tos del equipo, añadí una pequeña cantidad 
de Negro Caos a la mezcla base antes de 
pintar el chubasquero y un poco más de 
Negro Caos para la 
mochila. Después, 
simplemente añadí 
pequeñas cantidades de 
Hueso Deslucido a la 
mezcla para cada suce- 
siva iluminación, espe- 
cialmente en el chubas- 
quero y en los extremos 
del arco. 





LOS DETALLES FINALES 


He pegado arena con cola blanca a la 
peana de la miniatura y, una vez seca, le 
he aplicado un lavado con Tinta Marrón. 
Después, he aplicado un pincel seco con 
una mezcla de Marrón Cuero y Gris Piedra 
y, por último, he pegado un poco de cés- 
ped electroestático. 


Muchas de las miniaturas que hemos dise- 
ñado presentan una gran variedad de poses 
y de ropajes diferentes que los personajes 
llevan en distintos momentos de la pelí- 
cula. Una de estas variantes es la de 
Aragorn en el ataque a la Cima de los 
Vientos. La mayoría de miniaturas pueden 
pintarse siguiendo las mismas técnicas y 
esquemas de color que acabo de describir 
aunque, en este caso, la miniatura de 
Aragorn tiene el añadido de llevar una 
antorcha encendida en la mano. 





Para pintar las llamas, he aplicado una 
capa base de Marrón Alimaña. Para las lu- 
ces, he pintado con Marrón Vómito los 
bordes de las llamas, desde la base de la 
antorcha hasta la punta, “fundiendo” el 
color para crear una transición cromática 
suave, y he dejado sin pintar el extremo de 
las llamas. Seguidamente, he repetido esta 
técnica con Amarillo Solar añadiéndole 
Hueso Deslucido en igual proporción y, 
para acabar el efecto, he aplicado un últi- 
mo toque sólo con Hueso Deslucido, 
seguido por un lavado con Tinta Amarilla. 








BOROMIR 





e 


Pintado por Neil Green 


PINTADO DE LA MINIATURA 

He imprimado la miniatura con Negro Caos 
y, una vez seca, he empezado pintando la 
superficie más extensa, que, en el caso de 
Boromir, es la capa. Pintando sobre la pro- 
pia base negra, utilizándola como color 
base, he aplicado las luces con una mezcla 
de Marrón Bubónico y Negro Caos a partes 
iguales alrededor de los pliegues de la capa. 
A continuación, he aplicado sobre toda la 
capa un lavado de Tinta Marrón diluida. He 
utilizado una mezcla de Marrón Quemado y 
una pequeña cantidad de Hueso Deslucido 
para representar el efecto de las salpicaduras 
de barro en la parte posterior de la capa. 
Para que parecieran realmente salpicaduras, 
tras sumergir el pincel en la mezcla, he eli- 
minado la mayor parte de la pintura con un 
pañuelo de papel (como si fuera a aplicar un 
pincel seco). Enton- 
ces, en lugar de pasar 
suavemente el pincel 
sobre la miniatura, 
hay que presionar las 
cerdas del pincel 
sobre las zonas en las 
que se quiere crear el 
efecto. Por último, he 
pintado el reborde del 
abrigo con una mezcla 
a partes iguales de 
Negro Caos y Hueso 
Deslucido. 





Para los ropajes, he aplica- 
do una capa base de Rojo 
Entrañas, seguida de unas 
luces en los bordes y en las 
zonas más prominentes 
con una mezcla a partes 
iguales de Carne Bronceada 
y Rojo Entrañas. A continuación, he apli- 
cado a todos los ropajes una lavado de 
tinta utilizando para ello una mezcla de 
Tinta Roja y Tinta Negra. En último lugar, 
he pintado el borde de la manga con una 
cenefa de Oro Brillante. 





He pintado todas 
las zonas de 
metal usando la 
misma técnica. 
Estas zonas 
incluyen la cota 
de mallas, la 
espada y los bro- 
ches. En primer 




















lugar, he aplicado una capa base de Cota de 
Malla, seguida de una mezcla a partes igua- 
les de Tinta Marrón y Tinta Negra, antes de 
aplicar una última luz con Plateado Mithril. 


Para pintar el cin- 
turón y las ban- 
das que lleva la 
miniatura, he 
aplicado una capa 
base de Marrón 
Bubónico y he 
hecho las luces 
utilizando una 
mezcla de 
Marrón Bubónico 
con una pequeña 
cantidad de 
Hueso Deslucido. 
Por último, he 
aplicado un lava- 
do de tinta con una mezcla a partes iguales 
de Tinta Negra y Tinta Marrón. 


El color base del 
escudo consiste 
en una mezcla en 
proporciones 
iguales de Rojo 
Entrañas y 
Marrón Quema- 
do. Para las luces 
del escudo, he 
añadido una pe- 
queña cantidad de 
Carne Oscura a la 
mezcla de base. 


LOS DETALLES 


Para el rostro de Boromir, he usado Carne 
Enana como color base y, a continuación, 
una mezcla de Carne Enana y Carne Élfica 
a partes iguales para apli- 
car las luces a las zonas 
prominentes del rostro 
como la nariz, las mejillas 
y el labio superior. Las 
últimas luces del rostro, 
las he aplicado utilizando 
solo Carne Élfica y aña- 
diendo una capa de Tinta 
Marrón muy diluida. Una 
vez seca la tinta, he vuelto 
a repasar las luces de la 
cara con Carne Élfica. 


Para la capa base del 
cabello, he aplicado una 
mezcla de Marrón 
Quemado y Negro Caos. 
Luego, he hecho las luces 
resiguiendo con el pincel 
la línea marcada del pelo, 
primero con Marrón 
Quemado y después con 
Marrón Bestial. 
Finalmente, añadí Carne Enana al Marrón 
Bestial para dar los últimos toques a las 
puntas del cabello. 


Para los guantes, he usado como color base 
el Marrón Quemado. Para aplicar las prime- 
ras luces añadí una pequeña cantidad de Car- 














ne Oscura al color 
base y, para las últi- 
mas luces, una canti- 
dad similar de Hueso 
Deslucido. Una vez 
seca la pintura, apli- 
qué un lavado con 
Tinta Marrón aguada. 


LOS DETALLES FINALES 


Para el cuerno de Boromir, pinté la capa 
base de Hueso Deslucido y le apliqué una 
luz con Blanco Cráneo. La boca del cuerno 
está pintada con Negro Caos y una capa de 
Plateado Mithril encima. El borde del cuer- 
no lleva una capa base de Hojalata, luces 
de Oro Brillante y 
una pequeña can- 
tidad de Plateado 
Mithril sobre el Oro 
Brillante para conse- 
guir la última luz. 
Una vez seca la pin- 
tura, apliqué sobre el 
metal una mezcla muy diluida de Tinta 
Verde y Tinta Marrón a partes iguales. 


He pegado un poco de arena a la base de la 
peana con cola blanca y, una vez seca, le 
he dado un lavado de Tinta Marrón. Des- 
pués, he aplicado un pincel seco con una 
mezcla de 
Marrón 
Cuero y Gris 
Piedra, y, por 
último, he 
pegado un 
poco de cés- 
ped electro- 
estático. 


Para acabar, di una capa de barniz mate a 
toda la miniatura antes de pintar el cuerno 
con un par de capas de barniz brillante. 
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Los lectores habituales de nuestra 
revista ya sabrán a estas alturas 
que será un acontecimiento 
extraordinario. Para abrir boca, 
hemos diseñado un escenario 
específico para este informe de 
batalla. Y, ¿quién mejor para librar 
esta batalla que Rick Priestley y 
Alessio Cavatore, los diseñadores 





¡NOS ATACAN 
LOS ORCOS! 


















Un informe de batalla de “El Señor de los Anillos” del juego? 
e “PA A A 5 PP ño PO 5 5 
aquellos que ya hayan jugado a cual- e 
A q q pe yan jua , Bando de: la Luz despliega.dent | 
quiera de los juegos Games Workshop MS. a a. q 
: ) E "del cal fa uA máximo de 30 Eh , HE | 
les interesará saber que el juego de estrate- DA >0 el Mablero. — PORN NS” y e. 
gia de “El Señor de los Anillos” se basa en nr de “e kl Ad dí A. 12 
un sistema de juego totalmente distinto al po b A e Ds 
de cualquier otro juego publicado por > $e añón EA o 
Games Workshop. Pero, en lugar de con- | A | so > 
fundirte con infinidad de reglas nuevas, Pe > de 
hemos optado por incluir este informe de C p 
batalla para mostrarte el entusiasmo y la a í 


diversión que crea este juego. Continúa le- 
yendo y diviértete con el primero de una 
serie de informes de batalla que tendrán 
lugar en el apasionante universo de la 
Tierra Media creado por J.R.R.Tolkien. 







Pp El campo de batalla utilizado en este escenario. 
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ON Lord Elrond y sus guerreros elfos 
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ESCENARIO: 


DESCRIPCIÓN 


La última gran alianza entre Humanos y 
Elfos tuvo lugar en la guerra contra las 
fuerzas de Sauron. Gil-galad y Elendil unie- 
ron sus ejércitos y convocaron a sus guerre- 
ros más valientes para luchar por la libertad 
de la Tierra Media. Gil-galad envió a su 
heraldo en busca de Elrond, el medio elfo, y 
le proporcionó una escolta para asegurarse 
de que llegaba a la batalla. Pero este grupo 
tenía que atravesar riscos y tierras agrestes 
antes de poder unirse al resto del ejército. 
Fue en esas zonas donde fueron descubier- 
tos por los Orcos de Moria, que, bajo el 
mando de sus astutos líderes Orcos de 
Mordor, prepararon una emboscada para 
atacar al grupo. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz lo forman Elrond, 

4 Lanceros Elfos con escudo, 3 Guerreros 
Elfos con espadas a dos manos, 3 Arqueros 
Elfos, 3 Arqueros de Gondor, 3 Lanceros 
de Gondor con escudos y 3 Guerreros de 
Gondor con espada y escudo. 


El Bando de la Oscuridad lo forman 2 
Capitanes Orcos, uno con escudo y otro 
con arco; 15 Guerreros Orcos, 8 con arma 
de mano y escudo, 2 con lanza, 3 con arma 
a dos manos y 2 con arco; y, además, 25 
Orcos de Moria, 8 con arma de mano y 
escudo, 8 con lanza y 9 con arco. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres librar esta batalla con otras fuer- 
zas, elige una cantidad de tropas equiva- 
lente a 300 puntos para cada bando. Solo 
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una tercera parte de las miniaturas (33%) 
de cada ejército pueden estar equipadas 
con arcos. En este escenario no se pueden 
incluir miniaturas montadas o criaturas 
voladoras. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario debe jugarse en un tablero de 
112 cm de lado. Un cañón conduce hasta 
campo abierto. El Bando de la Luz aparece 
por el cañón. La cara rocosa del cañón 
posee salientes que lo recorren en toda su 
extensión. Donde la cara rocosa del cañón 
es más alta que las miniaturas, se asume 
que se trata de terreno impasable o que debe 
ser escalado. Todas las rocas y cantos roda- 
dos que llenan el campo de batalla se consi- 
deran obstáculos. 


POSICIONES INICIALES 


El Bando de la Luz inicia la partida agrupa- 
do en el cañón, a un máximo de 30 cm del 
borde del tablero. El Bando de la Oscuridad 
puede desplegar en cualquier punto situado 
a más de 30 cm de las miniaturas del Bando 
de la Luz. 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz debe tratar de alcanzar 
el borde opuesto del tablero y abandonarlo 
con tantas miniaturas como le sea posible. 
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¡NOS ATACAN LOS ORCOS! 


El Bando de la Oscuridad debe intentar des- 
truir tantas miniaturas enemigas como le 
sea posible antes de que puedan escapar. 


El Bando de la Luz gana si hay más minia- 
turas de su bando que han conseguido 
escapar de la emboscada que miniaturas 
que hayan sido eliminadas. Si se juega el 
escenario con los ejércitos aquí indicados, 
una de las miniaturas que logren escapar 
debe ser Elrond. 


El Bando de la Oscuridad gana la partida si 
consigue destruir más miniaturas que las 
que hayan logrado escapar. Si se juega el 
escenario con los ejércitos aquí indicados, 
gana inmediatamente si elimina a Elrond. 


En el caso de que el número de miniaturas 
que han logrado escapar sea igual al de 
miniaturas que han sido eliminadas, la 
partida se considerará un empate. 


La partida prosiguirá hasta que uno de los 
bandos consiga escapar con miniaturas sufi- 
cientes o el otro destruya miniaturas 
suficientes para lograr su objetivo. 


REGLAS ESPECIALES 


Ninguna. 








EL BANDO DE LA LUZ 


He dispuesto mis tro- 
pas como si se encon- 
traran marchando para 
llegar al lugar en que 
va a librarse la batalla, 
en columna de a dos y 
con Elrond a la cabeza. 


Messio Cavatore 





Tras observar el des- 
pliegue de Rick, me di cuenta de que exis- 
tía una brecha en mi flanco izquierdo y un 
plan empezó a tomar forma en mi mente. 


Lo más obvio hubiera sido intentar abrir- 
me paso y atacar por el centro de la línea 
orca, pero esa táctica comportaba una 
serie de riesgos que no quería asumir. 
Probablemente, tendría que luchar contra 
todas las tropas del ejército enemigo a 

la vez (¡me superaban en una proporción 
de dos a uno!) y, en cualquier caso, no 
auguraba una partida demasiado intere- 
sante, pues se habría limitado a un asalto 
frontal. 


Lo pensé detenidamente y tomé una deci- 
sión: trataría de rodear las rocas situadas a 
mi izquierda con Elrond y las tropas de 
combate cuerpo a cuerpo mientras que mis 
arqueros lucharían desde retaguardia para 
crear una distracción. Si el plan funciona- 
ba, Rick tendría que dividir su ejército y, 
con suerte, sólo tendría que luchar con una 
parte de este cada vez. De esta forma, su 
superioridad numérica no sería decisiva. 





La escenografía estaba 
dispuesta de forma que 
resultaba ideal para rea- 
lizar una emboscada, 
pues el terreno estaba 
lleno de lugares que 
proporcionaban co- 
bertura, lo que daba 
pocas opciones para 
Elrond y su banda. Además, como los Orcos 
de Moria tienen la habilidad de saltar y trepar 
sin necesidad de efectuar la tirada en la Tabla 
de Saltos o la Tabla para Trepar, podría utili- 
zar las alturas y beneficiarme de ellas con 
mayor efectividad que el enemigo. Por últi- 
mo, también disponía de una gran superiori- 
dad numérica en tropas. Es cierto que entre 
estas tropas se incluía una cierta cantidad de 
Orcos de Moría con un atributo de combate 
muy bajo: pero, de todas formas, todo 
cuenta si se trata de grandes cantidades. 
Mientras pudiera llevar mis efecti- 


Rick Priestler 
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vos al combate, tenía la confianza de que el 
gran número de dados que tenía a mi disposi- 
ción sería un factor decisivo. 


Una vez que Alessio dispuso su columna, 
dividí mi ejército en dos grupos principales. 
La mayoría de los Orcos de Moria, inclu- 
idos la mayor parte de mis arqueros, los dis- 
puse en las montañas de mi izquierda, como 
si acabasen de surgir de la entrada de una 
cueva. Parecía todo demasiado propicio: los 
arqueros aguardarían con paciencia entre las 
rocas con un solo Orco de Moria en posi- 
ción para disparar inmediatamente una fle- 
cha a Elrond, que iba a la cabeza de su ejér- 
cito; así que me las arreglé para poder 
ahogar una risilla diabólica. 


El resto de las tropas las situé tras la gran 
masa rocosa central. Estaban escondidas a 
la vista, pero dispuestas a lanzarse sobre los 
descuidados Humanos y Elfos. Dos desafor- 
tunados Arqueros Orcos fueron selecciona- 
dos para desempeñar una misión especial en 
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la zona derecha del valle (escondidos detrás 
de las rocas podrían disparar a la escolta y 
apartarles un poco del grueso de las tropas). 
Solo me quedaba sonreír maliciosamente y 
la partida podría iniciarse. 


El plan era bastante sencillo: ganar; y, para 
ello, todo lo que tenía que hacer era acabar 
con Elrond o con 11 guerreros enemigos. 
Eliminar al comandante élfico podía resul- 
tar difícil, pero pensé que valía la pena 
intentar dispararle un par de veces al inicio 
de la partida. Cualquier cosa que pudiera 
reducir la gran cantidad de Puntos de Poder 
o Destino de Elrond aumentaría mis posibi- 
lidades de acabar posteriormente con él en 
combate directo. Los Arqueros Orcos de 
Moria cubrirían el valle principal disparan- 
do a los objetivos más fáciles para impac- 
tarles desde sus privilegiadas posiciones 
entre las rocas. Los restantes Orcos se 
repartirían por el valle a izquierda y de- 
recha, formando un sólido bloque de tropas. 
Los que estaban equipados con espada y 
armadura irían al frente para absorber los 
disparos de flechas. Los lanceros irían tras 
ellos para apoyarles en combate. Los Orcos 
restantes permanecerían formando una se- 
gunda línea en la zona posterior del valle, 
aunque estarían dispuestos para moverse 
hacia la derecha en caso de que Alessio 
decidiese tomar la ruta indirecta y rodear 
las zonas rocosas. Los dos arqueros 
solitarios de la derecha del valle 
intentarían acertar algún blanco 
y, si entretenían a algunas tro- 
pas de Alessio, tanto mejor. 
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¡E guardia de Elrond había estado mar- 
chando durante días y la fatiga empe- 
zaba a hacer mella en las tropas, pero no 
era el momento de bajar la guardia, pues 
ya se encontraban cerca de su destino. En 
el transcurso del viaje, el líder de la guar- 
dia personal asignada a Elrond había 
hablado con este acerca de las tropas que 
se había conseguido reunir en las últimas 
semanas. El contingente de tropas huma- 
nas y elfas aliadas para luchar contra 
Sauron era de una magnitud que hacía 
mucho tiempo que no se veía. 


Su viaje había sido rápido, pero ahora se 
encontraban en una región peligrosa. Eran 
tierras del enemigo y el grupo se movía en 
silencio, permaneciendo alerta ante las ame- 
nazas que lo rodeaban. Tomaban grandes 
precauciones, ya que el paso que estaban 
cruzando resultaba ideal para un ataque de 
los Orcos de Moria y todos tenían la desa- 
gradable sensación de que alguien vigilaba 
cada paso que daban. Elrond esperaba un 
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Una horda de Orcos abandona la cobertura para lanzarse a la carga contra los Elfos. 


ataque mientras atravesaban el paso, pero 
no hubo ninguno; y no resultaba normal que 
los Orcos de Moria perdiesen una oportuni- 
dad como esta. 


Cuando la partida alcanzó la salida del paso, 
la tierra se hizo árida y abierta. Era un con- 
traste extraño, pues las colinas por las que 
habían viajado hasta entonces eran verdes. 
Sin embargo, una vez que empezaran a mar- 
char por esas llanuras secas, serían capaces 
de detectar a cualquier banda enemiga y evi- 
tar ser descubiertos. En poco tiempo se unirí- 
an al resto del ejército y la alianza de Hom- 
bres y Elfos acabaría con el Señor Oscuro. 


Elrond podía sentir cómo la alegría del 
grupo iba desapareciendo lentamente 
mientras abandonaban las tierras fértiles 
de Rivendell y se dirigían a las oscuras 
tierras del sur. Un repentino grito gutural, 
que hizo salir al comandante élfico de sus 
cavilaciones, resonó entre las montañas a 
la derecha de Elrond. 





Los Arqueros Orcos apuntan a Elrond. 


Al girarse para ver de dónde procedía el 
grito, una flecha orca le golpeó en la placa 
pectoral, pero, afortunadamente, su ar- 
madura pesada cumplió su cometido des- 
viando el proyectil. En lo alto de un risco 
de la escarpada montaña, un solitario Orco 
de Moria tensaba la cuerda de su arco pre- 
parando un segundo disparo. Debió de tra- 
tarse de la señal para atacar, pues, un ins- 
tante después, el valle se llenó con el eco 
de los gritos salvajes de los Orcos de Moria 
y los gruñidos más profundos de los Orcos 
de Mordor. Desde detrás de un promonto- 
rio rocoso que se alzaba ante ellos, apare- 
cieron los sirvientes de Sauron. 





En el juego, el Bando de la Luz siempre 
mueve en primer lugar a menos que las 
reglas del escenario especifiquen lo con- 
trario. “Emboscada” es uno de los pocos 
escenarios en que el Bando de la Oscuri- 
dad mueve en primer lugar. Al inicio de 
cada turno, los jugadores deben determi- 
nar quién tiene la iniciativa mediante una 
tirada de dados. Ambos tiran un dado y el 
jugador que obtenga el resultado mayor 
obtendrá la iniciativa ese turno. Si ambos 
jugadores empatan, la iniciativa pasa 
automáticamente de un bando al otro. 





.. 


La emboscada en acción: Arqueros Orcos de Moria surgen en gran número de las cuevas mientras los Guerreros Orcos se lanzan a la carga. 


Elrond ordenó rápidamente a su escolta que 
formara en dos grupos. Hizo una señal a los 
que iban armados con armas de mano para 
que le siguiesen mientras los arqueros for- 
maban la retaguardia. Hombres y Elfos 
maniobraron sus fuerzas con rapidez, con la 
velocidad que cabría esperar de unos solda- 
dos disciplinados como ellos. Uno de los 
arqueros se encargó de dar buena cuenta del 
solitario tirador Orco de Moria; tensó su 
arco y disparó un proyectil que alcanzó a su 
objetivo con seguridad, clavándosele en la 
pierna. La horrible criatura emitió un alarido 
y cayó desde el risco, despeñándose por la 


rocosa ladera de la montaña hacia su muerte. 


Mientras los Hombres de Gondor festeja- 
ban la muerte de la criatura, por la entrada 
de la cueva aparecieron más Orcos de 
Moria con sus toscos arcos preparados. 
Dispararon una lluvia de flechas sobre los 
arqueros, pero los Orcos de Moria no son 
especialmente diestros con el arco y, por 
suerte para los Elfos, las flechas pasaron 
por encima de sus cabezas. Como respuesta 
a esta nueva amenaza, los Elfos apuntaron 
sus arcos en dirección a sus odiados ene- 
migos. A diferencia de las armas de los 
Orcos de Moria, las de los Elfos están 
fabricadas con maestría y, además, los 
Elfos aprenden el manejo del arco desde su 


Elfos y Hombres de Gondor se alinean para adoptar una formación defensiva. 


más tierna infancia. Pero, por desgracia, 
una enorme roca en uno de los lados del 
risco se interponía entre los Elfos y sus 
objetivos ocultando a las repugnantes cria- 
turas, así que las flechas rebotaron contra 
una dura superficie de granito. 


El paso ante ellos estaba totalmente bloquea- 
do por una gigantesca horda de Orcos que 
avanzaba hacia ellos, por lo que Elrond 
buscó otra ruta de escape. Un movimiento a 
la izquierda captó su atención mientras dos 
Orcos abandonaban la cobertura de una roca 
y disparaban en su dirección. Elrond alzó su 
escudo con rapidez, pero los Orcos no eran 
mucho mejores con los arcos que sus horri- 
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bles parientes de Moria y ambos proyectiles 
pasaron inofensivamente por encima de su 
cabeza. Elrond sonrió, pues había descubier- 
to un fallo en la emboscada orca: las incons- 
cientes bestias habían descuidado su flanco 
izquierdo, así que la aguda mente del Elfo 
ideó rápidamente un plan. 


Ambos jugadores deben finalizar una fa- 
se antes de iniciar la siguiente. Esto 
quiere decir que los dos jugadores mue- 
ven uno después del otro, luego disparan 


uno después del otro y, por último, com- 
baten. El jugador que tiene la iniciativa 
ese turno debe completar sus acciones en 
primer lugar. 


Rugiendo un desafío en su lengua nativa, 
Elrond cargó arremetiendo contra los dos 
Orcos, e hizo una señal para que sus guerre- 
ros le siguieran. Como su deber era proteger 
al Señor Elfo, los arqueros formaron con ra- 
pidez una línea en retaguardia. Hacerlo 
implicaba enfrentarse a una muerte segura, 
pero su devoción y sentido del deber eran 
incuestionables, así que se dispusieron a 
enfrentarse a la horda. Una segunda lluvia 
de flechas cayó sobre la línea de arqueros; 
pero, de nuevo, los Orcos de Moria carecie- 
ron de la precisión necesaria para impactar 
en el objetivo y las flechas se estrellaron 
contra las finamente decoradas armaduras 
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élficas. La única respuesta fue ver cómo las 
flechas volvían a rebotar en la formación 
rocosa mientras los Orcos de Moria se aga- 
chaban para ponerse a cubierto. 


Elrond se acercó a los dos Arqueros Orcos, a 
los que, de aterrorizados que estaban, les 
temblaban tanto las manos que ni siquiera 
pudieron tensar sus arcos. Los tiraron al 


a sus hombres que le sigan. 


suelo y desenvainaron sus espadas. No obs- 
tante, antes de que pudieran tener la oportu- 
nidad de blandirlas, el noble guerrero llegó 
hasta ellos volteando su larga espada élfica 
por encima de la cabeza. Describiendo un 
arco con ella, golpeó las viles cabezas de los 
Orcos y las cercenó mientras los Orcos se 
desplomaban en el suelo. Alrededor del 
promontorio, los Elfos habían mantenido 
una sólida línea de defensa. Los lanceros se 
alineaban tras los espaderos, preparados 
para recibir la carga de los Orcos. El enemi- 
go avanzó con cautela, siseando amenazan- 
temente a la línea de guerreros. Sin embar- 
go, aunque los superaban en número en una 
proporción de dos a uno, ningún Orco reu- 
nía todavía el coraje suficiente para cargar. 
Pero era solo cuestión de tiempo que la sed 
de sangre venciera sus temores. 


Dispuestos a disparar otra vez, los Arqueros 
Orcos de Moria del risco saltaron por la es- 
carpada superficie y dispararon una nueva 
lluvia de proyectiles sobre los arqueros ene- 
migos. Ahora los Elfos tenían una clara lí- 
nea de visión y su mayor habilidad para dis- 
parar hizo que los dos Orcos de Moria que 
habían quedado expuestos fuesen a reunirse 
con su camarada en el fondo del cañón. 


Todos los guerreros tienen lo que se co- 
noce como “atributo de Disparo” en su 
perfil de atributos. Este número equiva- 
le al resultado necesario para impactar 
a una miniatura que se encuentre dentro 
de su alcance. Los Orcos tienen un atri- 
buto de Disparo de 5+ y los Elfos de 3+. 
Rick encontró bastante frustrante com- 
probar cómo sus disparos fallaban 
miserablemente. Aléssio, por su parte, 
tenía que disparar a los Orcos de Moria 
que se encontraban:a cubierto. Cual- 
quier obstáculo que se interponga en la 
trayectoria de un disparo implica que el 
jugador debe obtener un resultado de 1, 
2 6 3 para poder impactar al objetivo. 
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La línea defensiva retrocede ante el ímpetu de los Orcos de Moria. 


En el centro de la horda orca, el Capitán 
Orco observó atentamente mientras los 
Elfos se replegaban lentamente. Pudo 
observar que sus Orcos se demoraban para 
cargar sobre los Elfos. Un fuerte deseo de 
matar ardía en sus venas, pero no había 
crecido suficiente a pesar de sus instintos. 


Podía ver que los Elfos se replegaban 
evitando el combate y gritó en su tosca 
lengua nativa a algunos de sus guerreros. 
En respuesta a sus Órdenes, cuatro guerre- 

$» ros corrieron para rodear la formación 
rocosa y cortarles la retirada a los Elfos. 
No habría perdón para estos cobardes y se 
divertiría escuchando los gritos agonizan- 
tes de sus enemigos. 





Cuatro Orcos se separan de la horda principal para bloquear la vía de escape de Elrond. 


Todavía recelosos de la densa formación 
defensiva de los Elfos, los Orcos de Moria 
se acercaban cada vez más. Estaba claro que 
iban ganando coraje mientras golpeaban sus 
armas contra sus escudos a la par que ento- 
naban cánticos en su rudo lenguaje. 


Este breve intervalo de vacilación propor- 
cionó a los defensores la oportunidad que 
necesitaban. Como un solo hombre, rom- 
pieron la formación y siguieron a Elrond 
hacia el flanco desprotegido. 


Por desgracia para la retaguardia, los Orcos 
se habían dado cuenta del plan de Elrond y 

dos Arqueros de Gondor quedaron aislados 

del resto de la escolta. La sed de sangre y la 
superioridad numérica de los Orcos de 
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Los jugadores pueden medir las distan- 
cias en cualquier momento de la parti- 
da. Alessio, por tanto, pudo mover sus 
Elfos fuera del alcance de la carga de 
los Orcos. Como los Elfos tienen un 
atributo de Movimiento mayor que el de 
los Orcos, Rick no quería lanzar a sus 


guerreros en persecución, así que refre- 
nó su avance. Afortunadamente, sus 
acciones fueron recompensadas, pues 
Alessio consiguió la iniciativa, lo que 
significaba que movería en primer 
lugar; lo que, a su vez, permitiría a Rick 
reaccionar ante las acciones de Alessio. 


Moria les hizo acercarse más al enemigo. 
Los arqueros solo podían intentar retirarse 
en dirección al paso, mientras que los 
Orcos de Moria saltaban desde las rocas 
dispuestos a destrozarlos. Los dos guerreros 
intercambiaron una mirada de comprensión 
mutua: venderían caras sus vidas para que 
sus camaradas pudieran escapar. 


Aunque el destino de la retaguardia todavía 
no estaba sellado, la táctica de Elrond 
parecía haber funcionado y las fuerzas de 
Mordor estaban ahora divididas. Corriendo 
al frente de su escolta, Elrond trataba de 
alejarse de los Orcos que ahora intentaban 
llegar al borde más lejano de la formación 
rocosa para interceptarlos. 


Los Arqueros Elfos, tras cubrir a sus cama- 
radas para que pudiesen escapar, sabían 
que tenían que frenar la persecución de los 
Orcos de Moria, sedientos de sangre. 
Mientras se alejaban de la horda, atrajeron 
a los Orcos de Moria para que se alejaran 
del grupo de Elrond. Todo el tiempo que 


pudieran ganar para su señor sería precioso TY 
y serviría para aumentar sus posibilidades MP, | i k , 
de huir. UN E o: da er; he 
Al comprobar que su ejército sería incapaz AZERZ Ml LEÑA HE 5." > ¿O a N e Y 
de dejar atrás a los Orcos, Elrond condujo a ARA e Mit | ] 

su formación al pie de una pequeña colina. 
De nuevo, Elfos y Hombres formaron una 
línea defensiva. Las brillantes puntas de las 
lanzas sobresalían por encima de los cascos 
de los guerreros de la primera línea del 
muro de escudos. Hombres y Elfos estaban 
preparados para el inminente ataque de los 
salvajes guerreros orcos. 


Los dos Hombres que se habían visto for- 
zados a replegarse hasta el cañón desen- 
fundaron sus espadas, preparados para 
enfrentarse a los Orcos de Moria. Mientras 
estas bestias se lanzaban al combate, uno 
de los guerreros consiguió acabar con una 
de ellas antes de que el resto acabara con 
ellos clavando repetidas veces sus afiladas 
dagas sobre los cuerpos de los valientes 
guerreros. Al otro lado del paso, un segun- 
do grupo de Orcos de Moria sonreía con 
maldad ante los gritos de los Humanos 
agonizantes. Ansiosos por derramar la 
odiada sangre de sus enemigos, cargaron 
contra los Arqueros Elfos. Con el coraje de 
sus antepasados, los Elfos desenfundaron 
sus espadas. Sabían que corrían un destino 
similar al que habían corrido los Hombres, 
pero no tenían muchas opciones y esos 
Orcos de Moria pronto sentirían el mordis- 
co del acero de sus espadas. Mientras el 
primer Orco de Moria saltaba hacia los 
Elfos, estos le asestaron un preciso golpe 
de espada que lo partió por la mitad en 
pleno vuelo. Al comprobar la destreza de 
sus adversarios, los Orcos de Moria se 
replegaron momentáneamente. 





Una vez más, los Elfos se alejaron del 
grupo de Elrond para atraer hacia ellos al 
enemigo. La fría roca les presionaba las es- 
paldas mientras que un acantilado frenaba 
todo intento de retirada; así que los dos 
guerreros permanecieron allí para hacer ¿> ' 
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frente a su destino. O, » y >» de 
Tras haber evitado la posible huida y reor- Los arqueros élficos forman la retaguardia y disparan una lluvia de flechas en un intento de fre- 
ganización de Elrond, los Orcos, sedientos nar el avance de sus enemigos. 


de sangre, saltaron por encima de las rocas 
de la colina para dirigirse corriendo hacia 
los Elfos. La línea de defensa élfica se 
cerró alrededor de los flancos de los Orcos. 
Elrond se lanzó al combate y acabó con 


En la fase de combate tienen lugar todos 
los combates cuerpo a cuerpo. Los juga- 
dores tiran un dado por cada miniatura 
en contacto peana con peana con una 
miniatura enemiga. El resultado más 
elevado indica el ganador. En caso de 
empate, gana el guerrero con el atributo 


de Combate superior. El perdedor ten- 
drá que mover su miniatura 3 cm ale- 
jándose del ganador, que tendrá que 
efectuar una tirada en la tabla de he- 
ridas para comprobar si le ha causado 
alguna herida a la miniatura perdedora. 





Los Orcos acaban con los Arqueros de Gondor tras un sangriento combate. 
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Con su vía de escape bloqueada por los Orcos, los Elfos se reorganizan y se disponen para un duro combate cuerpo a cuerpo. 


todo enemigo que se atrevió a interponerse 
en su camino. Acababa de iniciarse una 
gran batalla junto al montículo, 


El Capitán Orco descargó su arma descri- 
biendo un poderoso arco y golpeó con 
ferocidad al Gondoriano que tenía ante él. 
El guerrero detuvo el golpe con su escudo; 
pero, debido a la potencia del golpe, este 
se partió en dos y el Hombre de Gondor 
cayó muerto al instante. 


Elrond notaba cómo el fuego de sus antepa- 
sados corría por sus venas; iba a enseñar a 
esos Orcos cómo lucha un verdadero gue- 
rrero. Se deshizo con facilidad del primer 
Orco con un único golpe asestado en el 
pecho y describió un arco con su arma dis- 
puesto para enfrentarse al siguiente enemi- 
go. Atravesó con su espada el pecho del 
siguiente guerrero y, de paso, destripó al 
Orco que se encontraba detrás. 


El Capitán Orco salta por encima de las rocas y carga contra los Hombres de Gondor. 


Más Orcos se unieron al combate, pero los 
Elfos, inspirados por el heroico acto de va- 
lor de su señor, dieron buena cuenta de los 
sirvientes de Sauron con sus lanzas. Sin 
embargo, los Elfos se estaban viendo irre- 
misiblemente empujados hacia atrás debido 
a la presión de los ataques y al gran número 
de adversarios al que se enfrentaban. 


Los personajes de “El Señor de los 
Anillos” tienen un número determinado 
de puntos de Poder que se indican en su 
perfil de atributos y que pueden utilizar 
durante la partida. Un punto de Poder 
suma +1 a la tirada de dados cuando el 
Héroe efectúa una acción. Los puntos de 
Poder también pueden utilizarse para lle- 
var a cabo acciones heroicas . En este 
caso, Alessio declaró una acción heroica y 
utilizó un punto de Poder para luchar en 
primer lugar. Tras fallar sus tres ataques y 
no causar ninguna herida, Elrond utilizó 
el segundo de sus tres puntos de Poder 
para repetir una tirada y así consiguió 
acabar con el primer Orco. Como había 
eliminado a todos los oponentes que esta- 
ban en contacto peana con peana con él 
mientras estaba realizando una acción 
heroica, pudo entablar un segundo com- 
bate con dos Orcos. En los ataques contra 
estos utilizó el punto de Poder que le que- 
daba para eliminar a los dos enemigos tal 
y como lo haría un héroe élfico. 





La batalla se encarniza al pie del montículo. 





Tras atravesar corriendo el campo de 
batalla, los Arqueros Orcos de Moria, 
liderados por un Capitán Orco, alcanzaron 
a Elrond mientras desclavaba su espada 
de los cuerpos inertes de los Orcos. Ro- 
deándole, se dispusieron a comprobar si 
podría luchar igual de bien contra ocho 
veces su número. 


Al ver a su señor en peligro, dos de los gue- 
rreros de la escolta se alejaron de la gran re- 
friega en la que se encontraban lanzando un 
alarido de guerra élfico mientras cargaban. 


Durante un combate en el que una mi- 
niatura defensora se vea rodeada o sea 


incapaz de retirarse 3 cm si es derrota- 
do, el atacante tira el doble de los dados 
habituales para atacar. 





Con una furibunda mirada de odio en sus 
ojos, el Capitán Orco descargó su espada 
sobre el señor élfico. El golpe fue preciso y 
lo suficientemente potente para atravesar la 
armadura más resistente, pero Elrond des- 
vió el golpe en el último segundo. 


Elrond, veterano de innumerables batallas, se 
concentró en detener la avalancha de ata- 
ques. Mientras paraba los golpes y los asesta- 
ba en una furiosa danza de batalla, los pocos 
Orcos de Moria con lanza que consiguieron 
atravesar su férrea defensa vieron cómo sus 


Los personajes también cuentan con 
puntos de Destino en su perfil de atribu- 
tos, que pueden utilizar para recuperar 
una herida sufrida (para ello deben 
obtener un resultado de 4, 56 6). En este 
caso, el Orco atacó e hirió con éxito a 
Elrond, pero Alessio gastó un punto de 
Destino para anular el daño. 








Los arqueros élficos son finalmente acorralados y aniquilados. 


golpes rebotaban inofensivamente contra su 
armadura. Aliviados tras comprobar que su 
señor aún se mantenía en pie, la escolta de 
Elrond acabó con dos guerreros más de la 
estirpe de Mordor. Ahora, el círculo que ha- 
bía rodeado al señor elfo se había roto y los 
Orcos de Moria se giraron para intentar hacer 
frente a la nueva amenaza. Con Elrond 
ocupado con los Orcos de Moria, el ataque 
de los Orcos de Mordor aumentó de intensi- 
dad. Podían notar que los guerreros estaban 
empezando a debilitarse y la certeza les hizo 
entrar en un estado de furia sangrienta. En el 
flanco derecho, los Orcos de Moria que habí- 
an dado buena cuenta de los Arqueros Elfos 
ahora corrían hacia el combate. Al ver que 
llegaban tropas de refuerzo, los Orcos de 


Elrond está rodeado, pero su leal guardia se apresura a acudir en su ayuda. 


Mordor lanzaron alaridos. La victoria estaba 
en sus manos y lo sabían. Hombres y Elfos 
luchaban espalda contra espalda. Eran gue- 
rreros valientes y experimentados, y sabían 
que caer presos de la desesperación significa- 
ba una muerte segura. Los Orcos no podrían 
debilitar su espíritu guerrero y uno más cayó 
manando abundante sangre por sus heridas. 
Otro rugió una especie de desafío gutural a 
un Elfo. Estas resultaron ser sus últimas pala- 
bras, pues el Elfo le atacó con su espada y su 
grito de guerra se convirtió en el sonido de su 
propia muerte. 


Cuando los Orcos de Moria llegaron al 
combate, la desesperación empezó a hacer 
mella en los valientes guerreros. Uno de los 
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Elrond se ve obligado a abrirse camino hacia la salvación y abandona a la mayor parte de su escolta. 


Hombres cayó presa del pánico y, al volver- 
se para intentar alejarse del sangriento com- 
bate, se vio rodeado y la hoja afilada de un 
Orco de Mordor se incrustó profundamente 
en su espalda. 


Elrond echó un rápido vistazo al combate 
y comprobó que los Elfos eran ampliamen- 
te superados en número. Toda esperanza 
de huir junto a su escolta se había perdido. 
Atacando a fondo con su espada, la clavó 
en el estómago del Capitán Orco. Al morir 
su líder, los Orcos de Moria, desconcerta- 
dos, huyeron en dirección a las cuevas. 
Con el corazón apenado por los que habían 
caído, Elrond se escabulló con rapidez 

sin que los Orcos se dieran cuenta. Elrond 
y un puñado de sus guerreros habían 
salido con vida de la emboscada; pero, 

¿a qué precio? 


Al llegar a este punto, Rick había des- 
truido a más de la mitad de los guerreros 
de Alessio y, por tanto, era el ganador de 
la partida. Pero, como lo estaban pasan- 
do bien, decidieron continuar para ver si 
Elrond podía escapar de la emboscada. 


Los Orcos de Moria son unas criaturas crueles y despiadadas. 











EL BANDO DE LA LUZ 


Una derrota, pero ¡qué 
magnífica partida! 


La partida fue muy tác- 
tica y el resultado muy 
ajustado. ¡Si hubiese 
podido acabar con un 
par de enemigos más 
antes de quedarme con 
la mitad de mis fuer- 
zas, la habría ganado! Si hubiesen llegado a 
la mitad de sus efectivos antes que yo, con 
toda probabilidad, habría obtenido la victo- 
ria. En el juego de “El Señor de los | 
Anillos”, cuando un ejército se ve reducido 
a la mitad de sus efectivos iniciales, las 
miniaturas han de superar chequeos de co- 





raje para poder continuar luchando; ade- 


más, las Fuerzas del Mal son muy, muy. 


cobardes. Estoy seguro de que, si hubiera 


conseguido acabar con unos cuantos gue- 


rreros más, el ejército de Rick habría desa- 


parecido como la nieve derretida por el sol; 
especialmente si hubiese destruido a sus 
capitanes (que son vitales para poder man- 
tener a los guerreros juntos.con su superior 
atributo de Coraje). ¡Sin embargo, no pudo 
ser esta vez! 


Creo que mi plan funcionó casi del todo y 
el sacrificio heroico de los arqueros permi- 
tió que el grueso de las tropas pudiese 
luchar solo contra los Orcos (¡solo!). Fue 
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en ese combate decisivo donde cometí un 
error que, probablemente, me costó la par- 
tida: coloqué a Elrond demasiado alejado 
de la línea de guerreros. Eso permitió a 
Rick mantener a mi Héroe alejado del 
lugar donde se libraba el combate princi- 
pal, en el que su Capitán tuvo total libertad 
para causar estragos entre mis guerreros. 
Si hubiese utilizado mejor a mi líder, lo 
habría mantenido en el centro y allí hubie- 


“se aguantado la mayoría de los ataques 


enemigos con su impenetrable Defensa 7. 
De los errores se aprende... 


- Esta partida ha resultado interesante, 


pero mis momento favoritos han sido las 
numerosas ocasiones en las que me he 


sentido protagonista de una gran película 


de fantasía. La batalla estaba repleta de 
referencias cinematográficas que me hicie- 


ron sentirme “especial”. 


Desde el principio me ha encantado la 
escena en la que el solitario Orco de Moria 
disparaba a Elrond y era convertido en un 
puercoespín por los flechazos de los arque- 
ros. También resultó fabuloso cuando 
Elrond cargó él solo contra los dos Orcos, 
que iban retrocediendo mientras le dispara- 
ban por el flanco izquierdo. 


El momento en que más me divertí fue 
cuando mis guerreros formaron una línea al 
pie de la colina y se dispusieron a vender 


caras sus vidas. Hombres y Elfos presenta- 
ron una férrea línea de escudos y lanzas 


frente a los Orcos. 


Fue genial cuando los Orcos se lanzaron 
contra mi línea defensiva, incluso saltan- 
do por encima de las rocas de la colina 
para caer sobre mis guerreros. Por unos 
instantes, la línea pareció resistir y los 
brutos se empalaron en las lanzas de mis 
guerreros; pero, entonces, el Capitán Orco 
cargó y mi línea flaqueó ante su potente 
embestida (¡los puntos de Poder resultan 
muy útiles!). 


Cuando la partida finalizó con la victoria 
del Bando Oscuro, decidimos continuar la 
partida para ver cuál hubiese sido el resul- 
tado final. Bien, los Orcos consiguieron 
acabar con unos cuantos guerreros más; 
pero, al final, quedaron reducidos a la 
mitad de sus fuerzas y, como yo había pre- 
visto, la mayoría de ellos empezaron a 
huir. Acordamos que en esos momentos, 
con uno de sus Capitanes muerto y el otro 
huyendo, los Orcos se habrían dispersado. 
Elrond y lo poco que quedaba de sus tro- 
pas (dos Elfos y un Gondoriano) habrían 
seguido su camino para encontrarse con 
los ejércitos combinados de Gil-galad y 
Elendil para la inminente batalla contra las 
fuerzas de Sauron. 


¡Qué divertido! 





EL BANDO DE LA OSCURIDAD 


¡Qué bien bailan los 
Elfos! Estaba seguro 
de que Alessio iba a 
dirigirse directamente 
hacia el valle principal 
para intentar atravesar 
mis líneas, pero hizo 
algo inesperado y dejó 
a mis Orcos de Moria 
ocupados en perseguir una casi inexistente 
retaguardia. Por fortuna, los Orcos fueron 
suficientemente rápidos para retroceder y 
bloquearle (aunque por muy poco). Los 
Orcos de Moria, finalmente, consiguieron 
acorralar a los dos arqueros de Alessio y 
arrollarlos. Acabaron con facilidad con 
cinco enemigos, lo que ya me proporciona- 
ba casi la mitad de los once guerreros que 
tenía que eliminar para conseguir la victo- 
ria. Resulta muy difícil ganar los combates 
cuando te enfrentas contra tres o cuatro ene- 
migos a la vez. En estas situaciones, la 
mediocre habilidad de combate de mis 
Orcos de Moria no importa demasiado. 





Tuve suerte en obtener la iniciativa durante 
un par de turnos que resultaron vitales, 
pues forcé a Elrond y a su grupo a adoptar 
una formación defensiva. Eso me permitió 


llegar con el grueso de los Orcos y lanzar- 
los todos a la vez al ataque. Después, solo 
fue cuestión de atacar con todo lo que tenía 
a mano para poder hacer mella en el enemi- 
go. Aunque más numerosas, mis tropas no 
eran infinitas y, si quedaban reducidas a la 
mitad de su número inicial, tendrían que 
superar un chequeo de coraje para poder 
mover. Con un atributo de Coraje de 2, no 
existe casi ninguna posibilidad de coordi- 
nar un ataque con algunas miniaturas supe- 
rando el chequeo de coraje y otras fallán- 
dolo y huyendo. Finalmente, conseguí mi 
objetivo (11 enemigos muertos) antes de 
que mis tropas quedasen reducidas a menos 
del 50%, pero me estaba temiendo que no 
¡ba a ser así. 


Mis dos Héroes salieron bastante airosos, 
considerando las circunstancias. Con dos 
puntos de Poder y uno solo de Destino para 
respaldar sus 2 Ataques y 2 Heridas, son 
unos guerreros mucho menos poderosos 
que Elrond. Normalmente, los ataques adi- 
cionales suelen ser la diferencia cuando 
luchas con tropas normales. La verdad es 
que estaba encantado de que Elrond se 
encontrase alejado del combate principal, 
pues eso me permitió rodearle con los 


Orcos de Moria y mantenerle entretenido. 
Los Orcos de Moria no podían acabar con 
él, pero podían evitar que ganase todos los 
combates; ya que tiraban cuatro o cinco 
dados frente a sus tres dados con un modi- 
ficador de -1 al resultado por llevar una 
espada a dos manos. 


Visto retrospectivamente, probablemente 
hubiese sido mejor desplegar una pequeña 
fuerza en la zona derecha del valle para ir 
retrocediendo poco a poco (solo tres o 
cuatro Orcos, además de los dos Arqueros 
Orcos, hubiesen bastado para cerrar el 
paso por ese lado). El flanco abierto 
resultaba demasiado tentador para Alessio 
comparado con el desagradable valle 

de la muerte que le había preparado. 
Otros cinco Orcos en la derecha, a modo 
de reserva, hubieran sido suficientes para 
cubrir ambos lados, dejando que el resto 
presionara hacia adelante, como después 
ocurrió más o menos durante la partida. 
Resultó definitivamente una difícil deci- 
sión para el Bando de la Luz: un ataque 
rápido era una opción tentadora, pero 
podía fácilmente convertirse en un baño 
de sangre si las tiradas de iniciativa no les 
acompañaban. 





Y el próximo mes: 


LAS FUERZAS 
DE LA 
OSCURIDAD 
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En el próximo número de la revista, 

las páginas de “El Señor de los Anillos” 
hablarán en profundidad de las Fuerzas de 
la Oscuridad, 


Os presentaremos a Lurtz, el Capitán de los 
Uruk-Hai, así como a los temibles Trolls de 
las Cavernas y a los Orcos de Mordor. 


Además, el mes que viene se pone a la 
venta la caja de “Huida de Orthanc” y te 
enseñaremos cómo pintar a Saruman y a su 
infernal creación, Lurtz. 


“¿A quién sirves tú, escoria?” (Saruman, a Lurtz). 


El gigantesco Troll de las Cavernas tam- 
bién será protagonista de nuestras clases 
magistrales y la guía de iniciación a la 
pintura seguirá con los Orcos de Mordor. 


También entrevistaremos a Alan Perry y 
Michael Perry, que son los diseñadores de 
las miniaturas de los Nazgúl, los Uruk-Hai 
y el Troll de las Cavernas, entre otras. 


¡No te lo puedes perder! 
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